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VVESTCOM 



Westcom tarjoaa kolme eri tapaa tehostaa Ami- 
gasi entistä tehokkaammaksi. Yhdessä tai erikseen. 
Mutta valikoima ei suinkaan lopu tähän. Soita tai kir¬ 
joita ja kysy lisää. 


SupraRAM lisämuisteilla laajennat Amigasi muistiava¬ 
ruutta tarpeesi mukaisesti. Alkaen puolesta megata¬ 
vusta jatkuen aina kahdeksan megatavun muistinlaa¬ 
jennuksiin saakka. Jos omistat Amiga 500,n ja et halua 
jäädä pelkästään peliasteelle, tilaa heti SupraRAM 
512. 512 Kilotavun sisäinen lisämuisti reaaliaikakellolla ja 
-kalenterilla. 


OupraModem 2400 modeemi kytkee Amigasi kiinni 
muuhun maailmaan 2400 baudilla. Lukuisat testivoi- 
tot ensin ulkomailla ja nyt Suomessa sekä sadat tyy¬ 
tyväiset käyttäjät puhuvat selvää kieltä: SupraMo- 
dem on täysin ylivoimainen muihin verrattuna. 

P-ofex on ainoa vaihtoehtosi kun haluat nopean, 
tehokkaan ja toimintavarman lisälevyaseman. Myön¬ 
nämme suoraan, se ei ole eikä tule olemaan mikään 
markkinoiden halvin levyasema, mutta sen laatu onkin 
aivan omaa luokkaansa. Kun muut maahantuojat 
antavat laitteilleen puolen vuoden takuuaikoja, West- 
com myöntää Profexilleen Suomen parhaimman 
takuun: puolentoista vuoden täystakuun. Profex levy¬ 
asema on pienikokoinen ja tyylikkään näköinen. Siinä 
on virta päälle/pois -kytkin sekä kolmen aseman ketju- 
tusmahdollisuus. Valitse paras. 



SupraRAM 512 - sis. lisämuisti Amiga 500,Ile. Hinta 995.00. 
SupraRAM 2/8-2 Megatavun kortti Amiga 2000.lle. 
Hinta 4.500.00. Golem - 2 Megatavun lisämuisti Amiga 
1000,Ile. Hinta 4.350.00. 



SupraModem 2400 modeemi. 300.1200 ja 2400 baudia, 
täysin Hayes Ar-yhteensopiva. automaattivalinta ja -vas¬ 
taus. Made in USA. Vuoden takuu. Ulkoinen Supra¬ 
Modem kaikille laitemerkeille 1595.00. Sisäinen korttimo¬ 
deemi Amiga 2000,Ile 1595,00. Access! pääteohjelma ja 
RS232-kaapeli erikseen hintaan 200,00. 



Profex DL1015 lisälevyasema. Nopea, hiljainen, tehokas. 
Pienikokoinen ja tyylikkään näköinen. Profexissa on virta 
päälle/pois -kytkin sekä kolmen aseman ketjutusmahdol- 
llsuus. 18 kuukauden täystakuu. Hinta 995.00. 
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TESTIT JA VERTAILUT 

Testissä kaikki Amigan lisälevyasemat .5 

Markkinoille on ilmestynyt koko joukko uusia Amigan lisälevyasemia. Onko niillä ero¬ 
ja — ja minkälaisia? Onko kallein paras, vai selviääkö myös halvimmalla? Otimme sel¬ 
vää. , . 

Commodore-kirjallisuus .14 

C-64:lle. C-128:lle ja AmigalJe on massiiviset määrät kirjallisuutta. Teimme katsauksen 
merkittävimpiin teoksiin. 

DOS-2-DOS .43 

DOS-2-DOS datan saannin varmistamiseksi. Tiedostojen siirto eri koneiden välillä käy 
helposti, kun käytössä on oikeat työvälineet. . . 

ARPI.3 — yhteensopivaa monipuolisuutta .44 

Oletko kyllästynyt CLI:n puutteellisuuteen ja hitauteen ? ARP 1.3 sisältää uudet kone¬ 
kielellä koodatut käskyt Amigan hallitsemiseen. 


REAALIAJASSA 


Chris Gray ja Fiendish Freddv . 10 

Lontoon messuilla vastaan käveli uuden sirkuspelin ohjelmoija ja puheli muistakin saa¬ 
vutuksistaan. 

Bittinikkareillemme laitekokoehna .20 

Jukka ja Tomi Marin ovat lehtemme vakituisia avustajia. Marinien asiantuntemus on lu¬ 
ja. vaan mistäpä se on syntynyt. 

Kolmiulotteisten pelien valtakausi .2? 

3D on tämän päivän sana. vaikkakaan ei mikään uusi asia. Jukka Tapanimäki kertoo 
kolmiulotteisuuden historiasta. 


MIKROPROFESSORI 


CIA I ja II keskustiedustelupiirit . 38 

Ulkopiiri opastaa C-64:n ja C-I28:n I/O-piirien käytössä ja kertoo mitä kaikkea niillä 
voikaan tehdä. __ 

Moniajo C-64:een .52 

Nyt lähdemme rakentamaan kuusnepaan Amigamaistaominaisuutta: moniajoa. 


MIKRODUUNARI 


Megatavun verran grafiikkaa kuusnepaan . 17 

Mahdotonuiko? Ei toki. kertoo pelinikkarin päiväkirja. __ 

1541-Ievyasemakurssi .23 

Mitä levyasemalla voi tehdä? Onko se vain piraattiohjelmien säilytyistä varten? Jos et ha¬ 
lua haaskata levyasemaasi vain nauhurin nopeana korvikkeena, C=lehden levyasema- 
kurssi on juuri sinua varten. 

Oman oh jelman suojaaminen .26 

Nerokkaat rakennusohjeet suojausavaimen rakentamiseen. . 

Kaikuoh jelma Amigalle . 47 

Laita Amigasi kaikumaan. Echo-ohjelnia käsittelee äänisignaalia digitaalisesti tavalla, 
jolla saadaan aikaan suuren tilan tuntu tai Iuolamainen kaiku. 

Gurun vinkit .V, 50 

Kirjoittimen ohjaus, monitorin liittäminen ja kuusnepan lisälaitteet. 


PELIT 




Baron Knightlore messuilee .32 

Lontoon jälkitunnelmissa ja uusia pelejä odotellessa. 

Ehtaa kamaa halpapeleissä .54 

Hyvää, mutta onko halpaa? 

Peligurun vinkit .62 

Vinkkejä vaikka mihin. ,, 

TOP-Iistat C-64 ja Amiga .63 
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PEKKA PESSI 



Käytettävyydeltään 
identtisiä 

Tavallisen 3,5 tuuman ns. 720ki¬ 
lotavun levyaseman saa noin 
500—650 markalla. Ne vastaa¬ 
vat A2000:n sisäisiä lisälevyase- 
mia mutta ne eivät käy aivan suo¬ 
raan Amigan ulkoiseksi levyase- 


Levyasemissako 


Markkinoille on ilmestynyt koko joukko uusia 
Amigan lisälevy asemia. Onko niillä eroja — ja 
minkälaisia? Onko kallein paras vai selviääkö 
myös halvimmalla? Otimme selvää. 


jA Imigan virallinen lisälevy- 
asema A1010 kuoli ja kuo- 
patiiin syksyllä, rauha hänen 
muistolleen. Nyt mikään lisäle- 
vyasemista ei ole sen alkuperäi - 
sempi kuin toisetkaan, joten ra¬ 
hoistaan tarkka ostaja hankkii 
vain parhaan hinta/laatusuhteen 
tarjoavaa laitteen. 

Lisälevyasemien hinnat vaih- 
televat 750 ja 1000 markan välil¬ 
lä, joten kalleimpien korpunpyö- 
rittimien toivoisi tarjoavan jotain 
enemmän. 


C=lehti 5 m 
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maksi. Amiga tunnistaa siihen 
kytkettyjen levyasemien määrän 
ja tyypit automaattisesti. Jotta tä¬ 
mä autokonfigurointi onnistuisi, 
levyasemaan pitää lisätä kaksi 
TTL-piiriä. Ne ja tarvittava kaa¬ 
peli eivät paljoa maksa, mutta tu¬ 
los ei välttämättä ole kovin siisti 
- kannattaa miettiä, onko pari 
sataa markkaa siististä kotelosta 
ja kaapelista sekä takuusta liikaa 
maksettu. 

Päällepäin levyasemissa ei 
juuri eroja ole. Kestotestiä lait¬ 
teille ei ollut mahdollista järjes¬ 
tää. nopeuskin osoittautui olevan 
kaikilla santa. 

Lerppuja Amikaan — 
mätäkuun juttujako 

Tämän syksyn uutuuksia ovat 
myös 880 kilotavun 5.25 tuuman 
levyasemat. Ne tarjoavat PC-le- 
vyjen lukuniahdollisuuden lisäk¬ 
si halvemman tavan tallentaa tie¬ 
toa — tavallinen kaksipuolinen 
lerppuhan ei paria markkaa 
enempää maksa. Eli vain vajaan 
kolmanneksen vastaavan korpun 
hinnasta. 

Lisäkapasiteetti on saavutettu 
yksinkertaisesti kaksinkertaista¬ 
malla levykkeellä olevien urien 
määrä 40:stä 8G:een, Silloin tar¬ 


vitaan periaatteessa DD/DS/96 
tpi (96 uraa tuumalle) lerppuja. 
Moisia harvinaisuuksia ei liene 
enää myynnissä, käytännössä ni¬ 
mettömät DD-lerput ovat koti¬ 
käyttöön riittäviä. 

Molempia testissä olleita ler- 
punpyörittimiä on mahdollista 
käyttää AmigaDOSisia käsin ku¬ 
ten 3.5 tuuman levyasemia. 
AmigaDOS on jopa huijattu luu¬ 
lemaan niitä tavallisiksi 3.5 tuu¬ 
man levyasemiksi. DcvsiMoum- 
l.ist ci kaipaa muutoksia, ainoas¬ 
taan S:startup-sequenceen voi li¬ 
sätä AddBuffers-komennon. 
Ikäänkuin sokerina pohjalla loi¬ 
seen testissä olleeseen Master- 
5A-I:een on vielä lisätty levyn- 
vaihdon tunnistus. Hyvästi 
DISKCHANGE. 

5.25 tuuman levyasemilla on 
lisäksi mahdollista lukea PC- 
lerppuja. Tarkoitukseen on saata¬ 
villa useita ohjelmia. Extras-le- 
vykkeellä olevat PCCopy-ohjel- 
mal. DOS-2-DOS tai CrossDOS. 
Viimeksimainitun avulla MS- 
Dos-levy saadaan osaksi Amigan 
tiedostojärjestelmää! 



Kaksi erimerkkistä levyasemaa vierekkäin. 
Elsi seitsemän eroavaisuutta. 


Levyasemien 

liittäminen 

Amiga 500:n ja Amiga 1000:n te- 


3.5 tuuman levyasemat 







Malli 

Aniigos Drive 

Hedeka HED/228 

RF305C 

RF305C 

Profes DL1015 

Senator 

Maahantuoja 

Puhelin 

Triosoft Oy 

(931)130 292 

PCl-Data Oy 

(961)235 111 

Man & Man Co 

(90)853 3526 
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6 kk 

6 kk 

6 kk 
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Virrankulutus 
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470/65 
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Citizen 

Citizen 

Teae 

Suomenkielinen 

käyttöopas 
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5,25 tuuman levyasemat 


holähde on mitoilcttu niin tarkas¬ 
ti, että lisälaitteiden liittäminen 
on ongelma. Lisälevyasemia var¬ 
ten teholähteen kapasiteetista on 
varattu hieman runsas 3 vvattia — 
160 milliampeeria 12 voltin 
moottoreja varten ja 270 milliam¬ 
peeria (410 mA lyhytaikaisesti) 5 
voltin elektroniikalle. 


Mittaukset paljastavat 
eroja 

Testaajalle kuuluvalla innolla 
mittasin kaikkien levyasemien 
virrankulutuksen. Yllätyksekseni 
totesin, ettei yksikään testatuista 
3.5 tuuman levyasemista käytä 
12 voitin jännitettä mihinkään, 
ne tulevat hyvin toimeen pelkällä 
viidellä voltilla. 

Mitattuja arvoja on kaksi, eli 
huippukulutus levyaseman pyö¬ 
riessä ja lukupään liikkuessa ja 
minimikulutus silloin, kun levya¬ 
semaa ei käytetä. Arvot poikkea¬ 
vat toisistaan lähes 200 milliam- 
peerin verran: jos tarvitsisin kah¬ 
ta lisälevyasemaa. valinta tuskin 
osuisi Profexiin tai RF305C:hen. 

Hedekan levyasema pyörii ko¬ 
ko ajan, kun siinä on levy. Pyöri¬ 
minen kuluttua tietysti levykettä. 
Lisäksi Hedeku on kahden aikaan 
yöllä epämiellyttävän äänekäs. 
Hedekan kohdalla on ilmoitettu 
virrankulutus myös silloin, kun 
levyasemaa ei käytetä ja levyke 
on asemassa. 

Vaikka kaikki asemat vievät 
luvattoman paljon viitaa, Atni- 
gaan voi liittää hyvin kaksi lisäle¬ 
vyasemaa. jos siihen ei ole liitetty 
muita virtasvöppöjä lisälaitteita. 
Kaikkiaan A500 tai AlOOOsta 
saa virtaa imeä maksimissaan va¬ 
jaa 1800 mA 5 voltilla. Se riittää 
tarkalleen lisämuistille ja kahdel¬ 
le levyasemalle. 

Master 5A-I 5,25 tuuman le¬ 
vyasemassa on erillinen virtaläh¬ 
de. joten sen kanssa ei tarvitse 
välittää virtarajoituksesta. Hait¬ 
tana on kuitenkin johtosotkun li¬ 
sääntyminen. Tilanne harmittaa, 
jos pöydän alla on jo nyt viisi eril¬ 
listä muuntajaa. 



Malli 

Master 5A-1 

RF542C 

RF542C 

Maahantuoja 

Karelia 

Computers 

Man & Miin Co 

Mikropasi Ky 

Puhelin 

(973)821 945 

(90)853 3526 

(939) 326 960 

Hinta 

1200.- 

825,- 

990.— 

Takuu 

12 kk 

6 kk 

6 kk 

Virrankulutus 

0/05/5 

220/30 340/340 

220/30 340/340 

Koneisto 

Teac 

Sankyo 

Sankyo 

Muuta 

Suomenkielinen 

käyttöopas 
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Virrankulutukset on esitettu milliampeereina. 3,5 luumun levyasemissa 
viminkululusliikemal ovat 5 vallille (levyasema käylössälei käytössä). 5,25 
lauman asemille on ilmoitettu 12 voltin kulutukset ja 5 voltin kulutukset. 


Valintakytkimet 

pelaajille 

Jokaisessa iisälevyasemassa on 
erillinen kytkin, jolla levyasemat 
voidaan kytkeä pois päältä. Käy¬ 
tettäessä lisälevy asemasta sekai¬ 
sin meneviä ohjelmia on miellyt¬ 
tävää. jos levyaseman johtoa ei 
tarvitse alkaa kiskoa irti. Tosin 
RF542C:ssä kytkin, tai oikeas¬ 
taan kaksi kytkintä, on minimaa¬ 
lisen pieni MP-kytkin. Niiden 
kääntäminen tavallisilla nakki¬ 
sormilla on hankalaa. 

Master 5A-I:ssakin on virta- 
kytkin. Sen toiminnassa on vain 
pienehkö puute, automaattiseen 
tunnistukseen käytettävä piiri ei 
kytkeydy jostain syystä pois 
päältä. Vaikka levyasema olisi¬ 
kin pois päältä. AmigaDOS luu¬ 
lee, että se on kytkettynä. 


Koneistoissa 

suurimmat 

Paalia katsoen lisälevyasemista 
ei juuri eroja löydä. Amigos on 
hieman muita lyhyempi. Senator 
taus korkeampi ja pidempi. 
RF305C. Hedeka ja Profex on 
kaikki koteloitu samanlaiseen 


peltikoteloon. jopa ruuvinreiät 
ovat samoilla kohdilla. Voiko 
laitteilla siis olla mitään eroja? 
Levyasemien avaaminen paljasti 
testaajan haukankatseelle mie¬ 
lenkiintoisia seikkoja. 

Profexissa ja RF305C:ssä oli 
Citizenin. Hedekassu ja Senato- 
rissa Teacin ja Amigos Drivessä 
NECin koneistot. RF305C:tä ja 
Profexia hieman tarkemmin tut¬ 
kimalla huomaa niiden olevan 
peräisin samalta tehtaalta: piirile¬ 
vy. johdotus, liittimet, kaikki 
muu paitsi kotelon väri ovat 
identtistä. Johtuukohun hintaero 
pelkästään 12 kuukauden takuua- 
jasta? 

Teacin ja Citizenin koneistot 
ovat päällisin puolin samanlaisia. 
Teac vie 100—200 m A vähem¬ 
män virtaa. Molemmissa on ta¬ 
vanomainen alumiininen valu- 
runko, johon moottorit ja meka¬ 
niikka on kiinnitetty. Amigosista 
löytyvä NECin levynpyörittimen 
suunnittelu on todella nerokasta. 
Koko komeus on rakennettu lu¬ 
kupään steppi moottori n ympäril¬ 
le. mitään erillistä runkoa ei tar¬ 
vita. 

Muutoin levyasemien rakenne 
oli hyvin samantyyppistä. Kai¬ 
kissa on automaattiseen tunnista¬ 
miseen (auto conilguration) tar¬ 


vittavat kaksi TTL-piiriä. valin- 
takytkin ja 23-na,stainen D-liitin 
ketjutusta varten. Ainoan moit¬ 
teen voi antaa Amigosille. siinä 
levynpyörittimeen asti pääsi vain 
yksi maalinja. A1000:ssa se voi 
aiheuttaa hankaluuksia. 

Suuret levyt suuriin 
tarpeisiin 

Master 5A-1 on toiminnaltaan ai¬ 
van identtinen 3.5 tuuman levy¬ 
asemien kanssa. Automaattinen 
levynvaihdon tunnistus on hatun¬ 
noston arvoinen tekninen toteu¬ 
tus. Oman virtalähteen ansiosta 
sen voi kytkeä huoletta kolman¬ 
neksi tai jopa neljänneksi levya¬ 
semaksi. 

RF542C autokonliguroituu sa¬ 
moin 880 kilotavun asemaksi. 
Levyä vaihdettaessa joudutaan 
kuitenkin käyttämään D1SKC- 
HANGE-ohjelmaa. Levyasema 
ei paljon poikkea virrankulutuk- 
seltaan 3,5 tuuman asemista, sitä 
voi hyvällä omallatunnolla käyt¬ 
tää ainoana Iisälevyasemana. 

Molemmissa viisiluumaisissa 
on 40 tai 80 uran valintakytkin, 
Kytkin on ilmeisesti tarkoitettu 
Sidecarin tai Dos-2-Dosin van¬ 
han version kanssa käytettäviksi, 
normaalisti sillä ei ole käyttöä. 

-HU- 
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UUSI MAHTAVA PELIKIRJA! 



Tietokonepelien vuosikirja PELIT 1989 Syksy kertoo 
Sinulle tämän hetken kuumat pelitapahtumat: 


Yli 100 peliarvostelua! 


Jukka Tapanimäki - 
pelintekijän muistelmat 


Pelimusiikki ja 
musiikintekijät 


PONGI5M 


Vertailussa yleis¬ 
urheilu- ja autopelit 


Parhaat PD-rooiipelit, 
parhaat kokoelmat, 
parhaat halpapelit 

Runsaasti ratkaisu- 
juttuja, VVasteland, 
Millenium 2.2, 
Mars Saga... 

Sivukaupalla 
^ Pelikopterin 
vinkkejä 


Tietokonepelien vuosikirjan saat hyvin 
varustetuista R-kioskeista ja Lehtipisteistä. 




Epäselvyyksiä bitmapissä 


Mika Kortelainen (ja varmasti monet muutkin) on ihmetellyt 
muutamia omituisuuksia C=lchdessä 4/89 olleessa vieritysrutii- 
nissa. 

1. Huutomerkki muuttujan edessä tarkoittaa paikallista muuttu¬ 
jaa. siis sellaista, jota voi käyttää vain rutiinien sisällä. Kyseessä on 
PDS-käiintäjäni käyttämä epästandardi muoto. Ainakin Amigan 
kääntäjissä käytetään dollarimerkkiä muuttujan jälkeen, siis I $. 2$ 
jne. Useat kuusnepan assemblerit eivät tunne lainkaan paikallisia 
muuttujia, jolloin ne on korvattava tavallisilla nimilapuilla. 

2. JOY-rutiinin yhdeksännellä rivillä pitäisi olla BNE II. Olin 
viime hetkellä tiivistänyt rutiinia, mutta unohdin testata sen kun¬ 
nolla (hyi minua). 

3. PDS-kääntäjässäni on sellainen omituisuus, että LDA #>IRQ 
larkoiitaa alatavua ja LDA #<IRQ ylätavua. kun taas esim. litr- 
boassemblerissa merkinnät tulkitaan toisinpäin. 

4. Ohjelman alussa oleva merkintä BANK EQU 2 voidaan kir¬ 
joittaa muotoon BANK = 2. Kyseessä on siis nollasivun muuttuja. 
Jos sen sijoittaa muualle, niin rRQ-rutiini pitenee yhdellä kellosyk- 
lillä ja ajoitus on pielessä. 

5. Peliporteista $DC(K) ja SDCOI käytetään todellakin nimityk¬ 
siä PORT 2 ja PORT I. Jos taas samoista muistipaikoista luetaan 
näppäimistöä, niin käytetään nimityksiä PORT A ja PORT B. Se¬ 
kavaa. eikö totta! 

Jukka Tapanimiiki 


Kirjoittimen ohjaus 

Nykyiset kirjoittimet tarjoavat niin pajon ominaisuuksia, ettei niitä 
kuikkia tule ikinä käytettyä. Toisaalta aina ei jaksa perehtyä edes 
niihin tarvittaviin, koska manuaalin sekamelskasta ei löydä sitä 
oleellisinta. 

Kirjoittimien erikoisominaisuuksia ohjataan aina ESCape-koo- 
deilla. Tämä tarkoittaa sitä. että kun kirjoitin huomaa koodin 27 
(ESC), se siirtyy tilaan, jossa tulkitaan annettava käsky. Paperille 
tulostuu merkkejä vasta kun kirjoittimen mielestä mielestä käsky 
on täydellinen (pituus 2—5 merkkiä). ESCape-koodi on siis desi¬ 
maalisena 27 ja heksana IB. Basicista käsin koodi annetaan seu¬ 
raavasti: 

OPEN 1.4.7 

PRINT#l,CHR$(27);”x”;CHRS(l): 

CI/JSE 1 

Esimerkki asettaa kirjoittimessa kirjeluadun (NLQ) päälle. OPEN- 
käskyllii avataan kanava kirjoittimelle ja PRINT-käskyllä tuloste¬ 
taan merkkejä. CHR$(27) lähettää suluissa olevan desimaaliluvun 
ascii-koodin avatulle kanavalle. ESC-kuodin jälkeen lähetetään 
varsinainen käsky. Lopuksi suljetaan kirjoitin CLOSE-käskyllä. 

Esimerkiksi vedoslaadun ja kirjeluadun valitseminen tapahtuu 
käskyillä thuom. pieni x-kirjain): 

CHR$(27);'V';CHR$( I) laittaa kirjeluadun päälle 
CHR$(27);”x”;CHR$(0) lopettaa kirjelaadun 
Koska x-kirjaimen ascii-koodi on 120 voidaan kirjelaadusta palata 
vedoslaatuun myös käskyillä 


OPEN 1.4.7 

PRINT#1,CHR$(27);CHR$(I20);CHRS(0); 

CIXJSE I 

Lopussa oleva CHRS(O) tai CHRSt I) voidaan useissa kirjoittimis- 
sa korvata ascii-nollalla tai -ykkösellä jolloin voitaisiin kirjoittaa 
lyhyesti: 

OPEN 1.4,7 

PRINT#l,CHR$(27);”xO”; 

CLOSE I 

Usein on mahdollisuus valita myös kursivoitu tulostus eli italic. 
CHR$(27);”4" asetuta kursivoinnin päälle 
CHR$(27):”5” palauttaa normaalin tulostuksen 
Lisäksi voidaan käyttää alleviivausta 
CHR$(27);"-1" asettaa alleviivauksen päälle 
CHR$(27);"-D” lopettaa alleviivauksen 
Alleviivausta voidaan käyttää yhdessä minkä hyvänsä muun toi¬ 
minnon kanssa, jopa y la- ja alaindekseissä. Kursivointi ei kaikissa 
kirjoittimissa toimi kaikilla merkkityyleiliä. 

Ylä-ja alaindeksejä voidaan käyttää seuraavasti 
CHR$(27);”S0” yläindeksi päälle 
CHR$(27):"S1" alaindeksi päälle 
CHR$(27);”T" palauttaa normaalin tulostuksen 
Tekstin lihavointi voidaan tehdä joko lyömällä tarkalleen samaan 
paikkaan kaksi kertaa (double strike) tai lyömällä toinen kerta hie¬ 
man sivuun (Emphasized) 

CHR$I27):"G” double strike päälle 
CHR$(27);”H’* double strike pois päältä 
CHR$(27);”E" emphasized päälle 
CHR$(27l:"F" emphasized pois päältä 

Suurin korostus saadaan käyttämällä molempia ominaisuuksia yh¬ 
tä aikaa 

OPEN 1.4.7 

PRJNT#1,C1IR$(27);"G ";CHR$<27);"E"; 

PRINT# 1."ERITTÄIN TLMMA TULOSTUSJÄLKI” 
CIX)SE 1 

Eri tekstitiheyksiä voidaan kirjoittimissa yleensä valita 5 -20 
merkkiä tuumalle, joissakin kirjoittimissa vieläkin tiheämpään. 


Merkkityyppi mrk/tuuma mrk/rivi 

P1CA normaali 10 SO 

PICA levennetty 5 40 

PICA tiivistelty 17 136 

PICA tiivistettynä 

ja laajennettuna 8.5 68 

ELITE normaali 12 96 

ELITE laajennettu 6 48 

ELITE tiivistetty 20 160 


PICA-tihevs saadaan päälle koodilla 
CHR$(27):”P" 

ELITE-tihey s saadaan päälle koodilla 
CHR$(27);"M" 

Näiden lisäksi laajennettu tulostus asetetaan päälle ja pois komen¬ 
noilla 

CHRSI27);”VV 1" ja CHR$( 27);"\V0" 

Tiivistetty tulostus saadaan päälle ja pois komennoilla 
CHRS(27);CHR$( 15) ja CHR$(27);CHR$( 18) 

Edellä kuvattuja toimintoja voidaan yhdistellä vapaasti, jos halu¬ 
taan esimerkiksi 20 merkkiä tuumalle kirjoitetaan: 

OPEN 1.4.7 

PRINT#1,CMR$(27);"M";CHR$(27):CHR$(15): 

PRINT# 1."20 MERKKIÄ TUI MALLE” 

CLOSE1 

Pasi AndrejefF 
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PETRI TEITTINEN 


l r 


^ I merikkalainen Chris Gray 
* on hieman yli kaksikymppi¬ 
nen ja kooltaan vaatekaapin ta¬ 
soa. On helppo kuvitella hänet 
peittämässä amerikkalaista jalka¬ 
palloa ja runnomassa vastustajia 
ruohotuppojen sekaan. Runnova 
kädenpuristus ja aitoamerikkalai¬ 
nen "Hi. how ya doin'?" kuor¬ 
rutettuna pepsodent-hyrav llä tuk¬ 
kivat hetkeksi urhean toimitta¬ 
jamme suun. mutta toipumishet- 
ken jälkeen kysymyksiä alkaa 
tulla sarjatulella. Tässä nippu tie¬ 


toja. jotta satunne rutistettua llilkemY ^ Chris Graysta. 

k I l.llSl.n t . » I - i 1^ t -V i I . t \l " *. 


Suomessakin pikaisesti käyneel¬ 
tä s uu n n i ttel i ja-ohjelmoi jal ta. 



Säästä iäinen mies käyttää/tintinkin 
kitit tee n kertaan. 


puhuu suunsa puhtaaksi 


Miehen menneisyys 

Chris Gray aloitti ohjelmoinnin 
13-vuOtiaana Atari 400:11a. en¬ 
simmäiset pelit olivat käännöksiä 
sen aikaisista kolikkopeleistä. 
Ostaessaan -85 Commodore 64:n 
hän oli jo tuttu koneen kuin ko¬ 


neen kanssa, joten ei ihme että 
vuoden 1986 puolen välin paik¬ 
keilla julkaistiin kuuluisa Infllt- 
rator C-64:lle. 

Intiltrator II:n piti olla alun¬ 
perin vain pieni lisäohjelma In- 
ftkratoriin. Parannukset olisivat 


löytyneet grafiikan ja pelattavuu¬ 
den seutuvilta. Sitten L',S. Gold 
pyysi häntä tekemään myös C- 
64:n kasetti version ja asiat alkoi¬ 
vat tahmata. Jenkeissä kun ei 
liiemmin edes tiedetä mikä ihme 
kasettiasema oikein on. Kasetti- 


versio kaatuili ja jumiutui jatku¬ 
vasti. Loppujen lopuksi kasetti- 
version kehitys lyötiin jäihin ja 
Gray sai luvan tehdä kokonaan 
uuden pelin, joka julkaistaisiin 
vain disketillä. Niin syntyi Infilt- 
ratorll. 



Chris Grayn Fiendish Freddy 
ammentaa aiheensa klovnien ja 
kiiltelevien trikoiden maailmas¬ 
ta. Aiheen käsittelytapa on urhei¬ 
lupeleistä tuttua, mutta taustaksi 
on ympätty myös juonta. 

Peli alkaa animaatiolla, jossa 
huippupitkällä limousinella pai¬ 
kalle saapuva pankinjohtaja vaa¬ 
tii takaisin sirkukselle lainaa¬ 
nkaan rahoja. Esityksen on siis 
oltava menestys tai seurauksena 
on vararikko. Ilta ei ala lupaavas¬ 
ti. sillä taskukokoisesta kupla- 
volkkarista ilmestyy klovniasui- 
nen Freddy. jonka aikomuksena 
on sabotoida esitystä. 

Pelissä on kuusi huikeaa, us¬ 
kaliasta jne. ohjelmanumeroa, 
joihin voi osallistua kerrallaan 
viisi pelaaja. Ensimmäisenä on 
uimahvppy. jossa tehdään pudo¬ 
tuksen aikana mahdollimman 
monta hauskaa asentoa ja yrite¬ 
tään osua vesisaaviin. Toisessa 
numerossa yksipyöräisellä tasa¬ 
painoileva klovni heittelee pallo¬ 
ja ja keiloja. Lisäksi löytyy vielä 
trapetsi, tikarinheitto. nuoralla- 
kävely ja kanuunankuuia. 


Mikäli onnistuu numerossaan, 
samaa voi yrittää vaikeammalla 
tasolla. Esimerkiksi heiteltävien 
kappaleiden määrä kasvaa nel¬ 
jään ja mukaan tulee alasimia, 
moottorisahoja, vauvoja ja muu¬ 
ta hauskaa. Suoritukset arvoste¬ 
lee klovneista koottu raati, jonka 
ilmeet kertovat kaiken. Pahim¬ 
massa tapauksessa he torkahtavat 
ja kassakone ei kilise, mutta ki¬ 
kattava raati takaa taloudellisen 
menestyksen. 

Pienen ja ilkeän Freddyn teh¬ 
tävänä on häiritä esiintyjiä par¬ 
haansa mukaan. Esimerkiksi ui- 
mahypyissä hän yrittää työntää 
pelaajaa sivuun tuulettimeilu ja 
kanuunanumerossa tykki tuki¬ 
taan korkilla, jos viivytteiee liian 
pitkään. 

Pelin mieleenpainuvin piirre 
on hulvaton slapstick-huumori, 
jossa on selviä vaikutteita War¬ 
ner Brothersin piirrosfilmeistä. 
Uimahyppääjän jiimähdys maan 
sisään tuo mieleen Kelju Kojoo¬ 
tin ja kanuunassakin käytetään 
Acme-ruutiä. Yleensä peleissä ei 
ole muuta nauramista kuin surkea 
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hip lirut or /, Il ja nyt 
Fiendish Freddy. Mies 
näiden pelien takana on 
Suomessakin piipahta¬ 
nut Chris Gray. Jutu¬ 
timme miestä PC-mes- 
suilla ja uielimme 
typeriä. 


Infiltrator l:n ja II:n välissä 
Chris piti pientä lomaa, jonka jäl¬ 
keen hän perusti oman yhtiön ni¬ 
meltä Gray Matter. 1987 hänen 
agenttinsa (mies, joka mainostaa 
asiakastaan jatkuvasti isoille yh¬ 
tiöille) esitteli hänet U.S. Goldin 


toteutus, joten Freddyn kaltaisel¬ 
le piristävälle poikkeukselle luu¬ 
lisi löytyvän markkinarakoa. Ai¬ 
nakin se erottuu edukseen tiukka¬ 
pipoisten pelien harmaasta mas¬ 
sasta. 

Monesta tapahtumasta koottu¬ 
ja pelejä rasittaa yleensä se. että 
joukossa on pari mielenkiintoista 
lajia ja loput ovat enemmän tai 
vähemmän epäpelattavia. Sama 
pätee myös Freddyyn. Taitoa ja 
keskittymistä vaativa keilojen 
heittely on sieltä parhaasta pääs¬ 
tä, mutta kanuuhanumerossa ei 
ole muuta tekemistä kuin säätää 
maalin etäisyys ja laukaista tykki 
oikealla hetkellä. Yksin pelaami¬ 
nen alkaa pian maistua puiseval¬ 
ta, mutta mitä isomman ja melui- 
samman kaverijoukon saa kerä¬ 
tyksi monitorin ääreen, niin sitä 
hauskempaa. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★ 

Jukka Tapanimäki 


ja Mindscapen väelle. Chris piti 
välittömästi yhtiöiden työskente¬ 
lytavoista ja solmi pitkäaikaisen 
sopimuksen. 

Samana vuonna Gray Matter 
tuotti Mindscapelle Road Raide- 
rin ja Gremlinille/U.S. Goldille 
Techno Cupin. Amerikassa 
Techno Copin oikeudet sai niin¬ 
kin nimekäs yhtiö kuin Epvx. 
Techno Copista puhuttaessa 
Chrisin suu vääntyy mulrulle. 
Hänen mukaansa Gremlin ja 
U.S. Gold pakottivat pelin 
myyntiin aivan liian aikaisin. 

Gray Mutterin piti myös tehdä 
versiot Apple Mle. C-64:lle, 
PC-yhteensopiville, Amigalle ja 
ST:lle. mutta aika loppui kesken, 
eikä pelattavuutta ehditty hioa 
niin hyväksi kuin Chris olisi ha¬ 
lunnut. 


Fiendish Freddy 
syntyy 

Vuoden -88 alussa Chris alkoi 
aktiivisesti etsiä ideaa uutta peliä 
vatien. Vaikka hän oli vuodesta 
1984 saakka kerännyt ideoita va¬ 
rastoon. ei mikään niistä tuntunut 
sillä hetkellä tarpeeksi hyvältä. 
Koska silloin ei ollut olemassa 
yhtään kunnollista sirkuspeliä, 
eikä hän ollut tyytyväinen Gray 
Matterin aikaisempiin peleihin 
(Road Raider ja Techno Cop). 
päätti hän kehittää parhaan sir- 
kuspelin kautta aikojen ja lisäksi 
näyttää ihmisille mihin Gray 
Matter pystyy. 

Grafiikan ja animaation suun¬ 
nittelu alkoi puoli vuona ennen 
ohjelmointia. Koodausvaiheessa 
animaatiokoodia oli parhaimmil¬ 
laan useita satoja kiloja. Pahim¬ 
pia ongelmia pelin kehityksessä 
oh ohjelmoijien asuminen eri 
paikkakunnilla, eikä kukaan 
aluksi liennyt mitä loiset ohjel¬ 
moijat tekivät ja miten. Sitten 
Chris järjesti koko ryhmän sa- 
moihin tiloihin ja hommat alkoi¬ 
vat sujua. 

Seuraava ongelma ilmeni 
Amigan FF:n kanssa. Alkoi uh¬ 
kaavasti näyttää siltä, että peliä ei 
voi mahduttaa puoleen megaan, 
vaan pelaamiseen tarvittaisiin 
megainen Amiga. Megaisten 
Arnigojen harvinaisuus pakotti 
ryhmän tinkimään pelattavuu¬ 
desta ja tekemään pelistä multi- 


loadin. Chris surkutteleekin vält¬ 
tämättömiä ja pitkiä latauksia, 
jotka tappavat pelin rytmin. 

Chris ja koneet 

Amigasta Chris toteaa, että se on 
mukava kone pelien suunnitte¬ 
luun. Grafiikan tekemisessä se 
on ehdoton. Valitettavasti Amiga 
on hankala kone ohjelmoida, sil¬ 
lä se haluaa pitää kontrollin itsel¬ 
lään. eikä antaisi ohjelmoijien 
tehdä mitään. S-bittiset tekivät 
vain sen mitä käskettiin ja joskus 
vähemmänkin, kun taas 16-bitti- 
set, kuten Amiga ja Atari ST. 
yrittävät tehdä enemmän kuin 
pyydetään. 

Mukavin kone ohjelmointia 
silmälläpitäen on Chrisin mieles¬ 
tä Nintendon pelikonsoli, sillä se 
on yksinkertainen ja suoraviivai¬ 
nen. Kehittelijöiden mielestä 
Atari ST on myös mukava kone 
samoista syistä, mutta Chrisin 
mielestä kaikki 16-bitliset ovat 
jollakin tavalla hankalia. 

Chris uskoo, että pelikonsolit 
tulevat aivan lähitulevaisuudessa 
valtaamaan suuren markkinapa- 
lasen kotitietokoneilta. Gray 
Muttei' kehittää pelejä Nintendol¬ 
le, tulossa on esimerkiksi huo¬ 
mattavasti paranneltu Road Rai¬ 
der. Segan 8-bittinen konsoli ei 
ole kovinkaan hääppöinen. mutta 
Chris tekisi mielellään pelejä Se¬ 
gan 16-bittiselle, jos sen peleille 
olisi markkinoita. Konixin usko¬ 
mattomin lisävarustein kylläste¬ 
tystä konsolista hän ei ole järin 
innostunut, mutta tekisi sille pe¬ 
lejä, jos joku maksaisi niistä pal¬ 
jon rahaa. 

PC-koneet ovat Chrisin mie¬ 
lestä nopeutensa puolesta erin¬ 
omaisia pelikoneita, vaikkakaan 
ne eivät sovellu animaatioon ja 
hienoihin ääniin. Valitettavasti 
tarpeeksi nopeasta PCtstä joutuu 
repimään aimo tukun tuohta pöy¬ 
tään. ja keskitason amerikkalai¬ 
nen perheenisä ostaa pojalleen 
mieluummin parinsadan taalan 
Nintendon, kuin antaa tämän re¬ 
piä huippukallis PC palasiksi. 

Piratismi, 

mielenkiintoista! 

Toimittajan suupielten livauttaes¬ 
sa ilmoille sanan "piratismi", 
syttyvät Chrisin silmiin liekit ja 
posket alkavat punoittaa. On sel¬ 


vää. että tiedossa on kattava mie¬ 
lipide-esitelmä. 

Ensiksi hän toteaa kylmästi, 
ellei vastusta millään lailla kave¬ 
rien välillä esiintyvää kopiointia. 
Hänen mielestään se on lähes su¬ 
ma asia. kuin jos ostaisit äänile¬ 
vyn ja äänittäisit sen kaverin ka¬ 
setille. Samaan hengenvetoon 
hän paheksuu pelihimojen teko¬ 
pyhyyttä: jokainen yhtiö saa jos¬ 
tain piraattisoftaa ja sitten samai¬ 
set firmat toitottavat ihmisille, et¬ 
tei pelejä saa kopioida. 

Mutta mikä saa Grayn raivos¬ 
tumaan on piraattien pyörittämät 
elektroniset postilaatikot. Pahim¬ 
millaan kuukausia ennen julkai¬ 
sua liikenteeseen lähtenyt piraat- 
tipeli voi levitä yhdessä yössä 
ympäri maailman boksien väli¬ 
tyksellä. Jopa Gray Matter saa pi¬ 
raattisoftaa eurooppalaisista pi- 
raattibokseista! 

Pahimpana asiana Chris pitää 
sitä. etteivät piraatit tunnu tajua¬ 
van. että pelien kehittely ja 
myyntiin saattaminen maksavat 
satoja tuhansia dollareita ja että 
pelin tekijä odottaa saavansa ra¬ 
hansa takaisin. Amerikassa ei ny¬ 
kyään kannata tehdä lainkaan pe¬ 
lejä Atari ST:Ile. sillä piratismi 
on tappanut ST:n pelimyynnin 
lähes kokonaan. 

Käynti Suomessa 

Chris Gray kävi aikoinaan mai¬ 
nostamassa Infiltratoria Suomes¬ 
sakin. Matka oli kaksipäiväinen 
ja sen järjesti Suomen osalta Rau¬ 
takirja. Chris kierteli pääkaupun¬ 
gin mikroliikkeissä esittelemässä 
peliään, muttei usko siitä olleen 
sen kummempaa hyötyä. Helsin¬ 
ki oli hänen mielestään erittäin 
miellyttävä kaupunki, ihmiset 
olivat ystävällisiä ja lauttamatka 
Ruotsiin todella mukava. 

Kuin vahingossa Chrisiltä lip¬ 
sahti Helsingin olleen ensimmäi¬ 
nen Itä-Euroopan kaupunki, jos¬ 
sa lian on käynyt. Kärkkäästi toi¬ 
mittajamme alkaa tivata Chrisin 
maantiedon tuntemusta ja hauk¬ 
kuu amerikkalaisten pelintekijöi¬ 
den maantiedon yleisesti erittäin 
huonoksi käyttäen esimerkkinä 
Mindscapen Balance of Povveria. 
jossa Suomen ja Neuvostoliiton 
välillä ei nle lainkaan rajaa. Tä¬ 
hän Chris toteaa: "Ai. eikö ole? 
Oikeasti on. vai mitä, vai on- 
ko ? " 

— m- 
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OHJELMIA AMIGALLE 

MITÄ? Ohjelmaläjä tavallisen pelin hinnalla 

Tutustu edulliseen PD- (Public Domain) julkisohjelmavalikoimaamme. 
Tilaustasi seuraa maksuton Avehitit-luettelomme. 

Tilaa nyt naita taskurahahintaluokan ohjelmia kokonainen nippu yhden 
täysihintaisen pelin hinnalla. 


Yhdestoista 22 - tai 39 ; arvoinen levy ilmaiseksi! 
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il tl t 



SAASTO 

OHJELMIA 


2-3D AVE-EDITORI 
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rakennat pelikenttäsi itse piirtamisrasl 
rakennuspalasista. Kaikkien grafiikkatilo¬ 
jen (myös Hitex 3Di. kaikkien mahdollis¬ 
ten kombinaatioiden tuki Erinomainen 
myös Sprite. IFF. Block jne tiedostokon- 
versioihin Täydellinen dokumentointi 
Suomenkieliset ohjeet Avehitit luettelos 
sa 

AVE MENUEDITORI 

Miksi tuhlaat diskettejä’ 

Kokoa nyt Itse peli- tai hyötyohjelmasi 
samalle levylle tällä helppokäyttöisellä 
menueditorilla. 
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hvotvchielrr.ir rt.yjr., r (nc i Fi,hunk Nro u Stevie* 

198 

3.300 Kilien csimokilpailun osacistuja 
^uudunoimcnnysonjiyima joka atoirtaa D«encn Joi uinut 


*3n« ia KOI floflvj A-iam ohjelmat Vnmemen vaari ' MB 


’ ,xo uuv vtr 

rwttw (vaSSöfvSsiQ 4,ö-lk ’ 


=ooei.j ktoiMBoiJc! «rSV' 3 


ny scefeo o 


208 

öorpöF oid 

-inj.i .1 n im .iät ie O?*-*' c kraytt.lvon näköinen 
Bbcloe K tiier kilpailun voittaa 


_alx tleterslaVfun, jossa f.mkr<cn oiirto ja inkumuunnrk^t 


Talla huippueduhisella printteriporttiin 
liitettävällä Ave äänen digltointilaitteel- 
la digitoit käyttöösi ääniä joita voit 
käyttää esim soundtracker ohjelmassa 
Laitteen mukana seuraa ohjelmalevyke 


Lisää valikoimiamme 


Katso ilmoitustamme Mikrobitti 8 ja 9/89 tai syyskuun C-lehdestä. Merkitse tällöin tilaukseesi 
minkä lehtinumeron mukaan tilaat, jotta et saisi vääriä levyjä Selkeintä on käyttää ko julkai¬ 
sun tilauskuoonkia tai sen kopiota 






























ERI MIKROILLE 











TILAUSTASI SEURAA AVE- 
HITIT DISKETTILEHTEMME 
AIVAN ILMAISEKSI 
SE SISÄLTÄÄ SATOJA 
TUOTE- ja PD-NIMIKKEITÄ 



Kiulukatu 7 B 
33820 Tampere 
Puh 931 656 919 
Fax 931-656 844 


PIKATILAUS 
PUHELIMELLA 
951- 
656 919 



YMPÄRÖI haluamiesi levyien numeroi Ja RASTITA yksi Ilmainen oh|olma jokaisesta mahdollisesta tilaamaasi 10 levyä kohu 
Veloitamme 22 mkiievy seka 19 mk postikuluja Toimitusaika on n viikko ruuhkista riippuen Tilauksen minimikoko on 3 levyä 
ta* 60 mk. Yhdestoista ilmainen levy voi olla myös arvokas Ave pelikenttä- tn! menuediton 


LIPUKE 

10/89 


Tilaan seuraavat PD-levyt 


EURO PO 


1 

2 

3 


5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

10 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

30 

39 

40 

ai 

-12 

43 

44 

•15 










C C PO 





1 

2 

3 

A 

5 

6 

7 

H 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 







143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

153 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

162 

163 

164 

166 

167 

168 

169 

171 

172 

173 

174 

176 

177 

17Ä 

180 

181 

182 

183 

186 

187 

188 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

206 

207 

208 

209 

210 



Äänen dlgliornltaite 295 mk/kpl 




Levvkoiela tilavuus (100) 


kpl/69 mk 



152 

161 

170 

179 

189 

197 

205 


Avedisketteja 3.5'' 

AvediskeHilarrcja _ 

PelikQnttaodtion 39 mk/kpl 
39 mk/kpl 


kpl/89 mk (10) 
kpl/39 mk (100) 


Postinumoro 
Puhelin _ 



VASTAUSLAHETYS 
Sopimus 33820/7 

33003 TAMPERE 
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PASI ANDREJEFF 


Asiantuntijaksi 
lukemalla 


Commodore 64 ja Amiga 500 ovat olleet ja ovat 
edelleen vahvasti markkinoilla. Tämä takaa tuot¬ 
teille entisestään laajenevan käyttäjäkunnan lisäk¬ 
si massiivisen määrän erilaista kirjallisuutta am¬ 
mattilaisille ja aloittelijoille. Seuraavassa lyhyt kat¬ 
saus merkittävimpiin Commodore-kitjoihin. 


64:n ja C128:n ohjelmoijan 
käsikirjat. Programmer's 
Reference Guide, ovat olleet bit- 
tinikkareiden käsikirjoina jo viisi 
vuotta. Teokset ovat taatusti eni¬ 
ten myydyt Commodore-kirjat jo 
yksistään sen takia, että ne ovat 
valmistajan itsensä julkaisemia. 

Näistä kirjoista löytyy tietoa 
aina perus-Busicista konekieli- 
käskyjen koodeihin ja I/O-piirien 
hitteihin Naakka. Teoksissa on 
selvitelty Basicin perusteet. Ba- 
sic-gratiikka ja äänet. Esimerk¬ 
kejä on runsaasti. 

Myös konekieleen, muisti- 





Kirja: 

Amiga ROM Keme! 

Amiga Hardware Reference 


Reference Manuni: 
Libraries and 

Devices 

Manual 

Julkaisija: 

Commodore Business 

Commodore Business 


Machines. Inc. 

Machines, Inc. 

Tukijat: 

Bittinikkarit 

Bittinikkarit 

Sivumäärä: 

1000 

290 

Kieli: 

englanti. C 

englanti 

Myyjä: 

Ov PCI-Data Ab. 

Oy PCI-Data Ab. 


(961)235 lii 

(961)235 111 

Hinta: 

295.— 

245.- 

C=arvo: 

IllljlÖfSiljU 



karttoihin. muistin hallintaan. 
Comntodoren custom-piireihin. 
grafiikkaan, spriteihin. ja 128:ssa 
CP/M ään on perehdytty. Kirjat 
ovat englanninkielisiä ja niissä on 
mukana myös koneiden kytken¬ 
täkaaviot. Commodore 128 Re¬ 
ference Guide pitää muuten sisäl¬ 
lään massiiviset 740 sivua asiaa. 

Suomenkielinen 

kirjallisuus 

Amigaan löytyy myös suomen¬ 


kielistä kirjallisuutta harrasteli¬ 
joille ja bittinikkareille. Amiga 
1, AmigaDOS on Jyrki .). J. 
Kasvin käsialaa. Se kuvaa tar¬ 
kasti Amigan käyttöjärjestelmän 
salat Workbenchin käyttöönotos¬ 
ta aina oman kayltöjärjestelmäle- 
vykkeen räätälöintiin asti. 

Amiga 2, Basic on myöskin 
Jyrki J. J:n tekemä ja kertoo 
Amigan Basic-ohjelmoinnista 
jäämättä samalle tasolle kuin 
Amigan mukana tulevat käsikir¬ 
jat. 

Amiga 3. (tSIMMI-kimekicIi 

tarjoaa edistyneille harrastelijoil¬ 
le runsaasti tietoa Amigan kone- 
kieliohjelmoinnista. tekijänähän 
on C=lehden lukijoille tuttu 
Aniiga-guru Jukka Marin. Kii 
ja esittelee MCfiSOOO-prosesso- 
rin rakenteen, sen käskykannan 
ja assemblerkääntäjien käytön. 
Myös käyttöjäijestelmärutiinit 
tulevat tutuiksi lukuisten esi¬ 
merkkien avulla. 

Amiga Teen kuuluu mukaan 
myös levyke, joka sisältää esi¬ 
merkkejä ja apuohjelmia. Kirjat 
ovat oikeaoppisesti kierreselkäi- 
siä ja ne pysyvät auki halutusta 
kohdasta ilman että sivuista tulee 
irtopainoksia. Kaikkien kolmen 
suomenkielisen kirjan tekijät 
kummittelevat myös MikroBI- 
TIN ja C=lehden sivuilla. 


Raskas Amiga- 
kirjallisuus 

Amiga DOS Manua! käsittelee 
käyttöjärjestelmän versioitu I. I 
ja 1.2. Kirjassa kerrotaan run¬ 
saasti asioista, joista on aloittele- 
v alle harrastelijallekin hyötyä, 
mutta toisaalta teoksessa on asiaa 
mm. Amigan moniajojärjestei- 
mästä myös edistyneemmillekin 
harrastcl ijoille. Si vumäärulI i sesi i 
tämä kirja tarjoaa rahalle vähiten 
vastinetta. Käyttöjärjestelmäver- 


Kirja: 

C64 Programmer’s 

Reference Guide 

Cl 28 Prograinmer's 
Reference Guide 

Amiga 1. AmigaDos 

Amiga 2. Amiga Basic 

Julkaisija: 

Commodore Business 
Machines. Inc 

Commodore Business 
Machines. Inc 

Tecnopress Oy 

Erikoislehdel Oy/ 
Tecnopress 

Tukijat: 

Aloittelijoista 

ammattilaisiin 

Aloittelijoista 

ammattilaisiin 

Harrastajat 

Perusharrastajat 

Sivumäärä: 

490 

490 

162 

211 

Kieli: 

englanti 

englanti 

suomi 

suomi 

Myyjä: 

hyvin varustetut kirjakaupat 

Oy PCI-Data Ab. 

(961) 235 111 

Tecnopress, puh 
(90) 120 5711 

Tecnopress. puh 
(90) 120 5711 

Hinta: 

200.- 

200.- 

125.- 

125.- 

C=arvo: 


OTDM 
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siosta 1.3 kirjassa ei puhuta mi¬ 
tään, suomenkielisessä Amiga I - 
kirjossa se on mukana. 

Amiga Intuition Reference 
Manua! on Commodoren tekni¬ 
sen osaston (Arnigan suunnitteli¬ 
joiden) kirjoittama, joten tiedon 
alkuperäisyys lienee taattua. 
Teoksessa on hyviä vinkkejä oh¬ 
jelmointiin ja kirjaa voi suositella 
konekieli-. C- ja Pascal-ohjel¬ 
moijille. 

Amiga ROM Kei nui Refe¬ 
rence ManuakEXEC on niin 
ikään Commodoren itsensä jul¬ 
kaisema. Kirjan teknisyydestä 
kertoo paljon se. että 75 % sivuis¬ 
ta on käyttöjärjestelmän (EXEC) 


listausta. Teosta voisi suositella 
lähinnä edistyneille bittinikka¬ 
reille C ja assembler-ohjelmoin¬ 
tiin. 

Amiga ROM Kernel Refe¬ 
rence Manua!: Libraries and 
Devices on eräänlainen Arnigan 
raamattu. Kirja kuuluu samaan 
sarjaan edellisen kanssa. 'Taltan¬ 
nen sivun turvin on asiaa saatu 
mahtumaan varsin kiitettävästi. 
Vaikka puolet kirjasta on jälleen 
kirjastojen listauksia, voidaan sa¬ 
noit ettei Amiga-ohjelmoija pär¬ 
jää ilman tätä kirjaa. Lukijakunta 
koostuu kuitenkin ehdottomasti 
hi ttitason koodinvääntäjisiä. 

Amiga Hardware Reference 


Manual auttaa konekieliohjel- 
moijaa laitteistoon liittyvissä on¬ 
gelmissa. Nimensä mukaisesti 
teos käsittelee Arnigan kovoa, 
apuprosessoreita. blitteriä.. Tie¬ 
toa löytyy esimerkiksi hiiren, pe¬ 
liohjaimen. blitterin ja äänen oh¬ 
jelmoinnista, Esimerkit ovat ko¬ 
nekielisiä ja kirja onkin selvästi 
tarkoitettu konekieliohjelmöijil- 
le, 

Tyvestä puuhun 

Suruksi täytyy todeta, ettei Com¬ 
modore ole panostanut kirjojen 
ulkoasuun tai virheettömyyteen 
kovin paljoa ja kirjat ovat liima- 


selkäisiä ja A4-kokoisia (hanka¬ 
lia käyttää). Varsinkin esimer¬ 
keissä on runsaasti virheitä. 
Commodoren kirjoista on loppu¬ 
vuodesta tulossa uudet versiot 
käyttöjärjestelmän versiota 1.3 
varten. 

Ennen kuin kaikki on tullut tu¬ 
tuksi kannattaa lukaista läpi suo¬ 
menkielinen kirjallisuus. Vasta 
kun eleen tulee kysymyksiä, joi¬ 
hin ei löydy vastausta, kannattaa 
hankkia järeämpää kirjallisuutta. 
Varsinkin raskas Amiga-kirjalli- 
suus on vasta-alkajalle liian sy¬ 
vällistä. Tosin Programmer's Re¬ 
ference Guidet ovat hyviä opuk¬ 
sia heti alkuun. 


Kirja: 

Amiga 3.68000-konekieli 

The AmigaDOS Manusi 

Amiga Intuition Reference 
Manual 

Amiga ROM Kernel 

Reference Manual: EXEC 

Julkaisija: 

Tecnopress Oy 

Commodore-Amiga Inc. 

Commodore Business 
Machines, Inc. 

Commodore Business 
Machines. Inc. 

Lukijat: 

Bittinikkarit 

Bittinikkarit 

Edistyneet harrastajat 

Bittinikkarit 

Sivumäärä: 

255 + levy 

300 

350 

200 

Kieli: 

suomi 

epglanti 

englanti 

englanti 

Myyjä: 

Tecnopress. 

Ov PCI-Data Ab. 

Ov PCI-Data Ab. 

Ov PCI-Data Ab. 


(90)120 5711 

(961)235 111 

(961)235 III 

(961)235 111 

Hinta: 

125.- 

245.- 

245.- 

245.- 

C=arvo: 

:I] 13 tili] ID 

mmmm 

mmmm 

ircj/cjirfe] 
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LASER StfJAD 

185 

- 

GOKOORE 64 


AMIGA 


LATTICE C 

530 

- 





LATTICE C++ 

2690 

- 

3D-PC0L 

69;- 109;- 

3D-PCCL 

159;- 

LE15URE LARR* II 

133 

- 

AIRBCRNE KANSLR 

109;- 149;- 

AIRB03NE RAIvGER 

186;- 

LlCENCE TO KM 

186 

- 

APB 

69;- 109;- 

ALTERLD BEAS T 

186;- 

LORDS OF THE R.EUN 

249 

- 

eATMAN 

69;- 1D9; - 

ÄP3 

186;- 

MCBCPROSE SCCCIB 

186 

- 

BA" LE TECH 

179; - 

4PCHIPELAGOS 

199;- 

MILLENIUM 2.2 

133;- 

BEACH V01.LSY 

69t- 109;- 

ASTAROTH 

186;- 

KR. HELI 

193;- 

BUFFAI.C BILLS R0DEC 69109;- 

5AAL 

149,— 

MYTH 

?A9 

- 

CABAL 

69;- 1C9;— 

BARBARIAN II 

'86.;- 

n:wzealand S7CRV 

196 

- 

C1TADEL 

69;- 109;- 

BATMAN 

166;- 

CMNI-PLAY 6ASKETBAL 249— 

CURSE OF THE AZLRt E^ONDS 1E5;- 

BAT7LEHAWK5 19^2 

185;- 

CPLRATICN KEPTUHE 

186;- 

DE f E(0.OF T'IE CRCHN 69;- 

3ATTLETECM 

186;- 

FALAD1N 

186;- 

DEMCNSNINTER 

179;- 

ScACH V0LLEY 

1B5; - 

PAPEftBOY 

136;- 

D.RAGÖVS OF FLAME 

249;- 

BLACK CAUL0R0N 

249;- 

FASSING SH0TS 

193;- 

0Y’.AMI 7 E DJX 

59.-- 109; 

3L0C0 MONEY 

199. - 

PEHSCNAL NIouTHARC 

w.- 

fORGOHEN HÖPlCS 

65;- 109;- 

3CK.BE R 

249;- 

CD0L OF RAQIANCL 

259;- 

G-P CIRCUIT 

65;- 109;- 

BUFFALO BILL 

186;- 

PDPUL0US 

179;- 

GIANTS 

109;- 149;- 

CASTLE WA.RRICR 

249;- 

POPJLOUS; PRCK.ISID l 

99 

- 

gunship 

109;- K9;- 

CRAZV CARS II 

IBS;- 

PJWER0RCKE 

139;- 

HATE 

69;- 1C9;- 

OJi<SE OF AZuRE BOND 249;- 

CUARTZ 

139; - 

HER0ES OF LAliCE 

69;- 1C9; 

DcJA-VU II 

186;- 

RAIN3CTW ISLAND 

186:- 

HILLSFAR 

169; - 

DEMON 1 S WINTER 

159;- 

RA1NB Ori UARRI0R 

196;- 

<IC< OF 

69;- 109;- 

OI E HARO 

179.- 

RALLY CROSS 

136;- 

LAST NINJA K 

99;- 119;- 

OJGIVIEH GOLD 

1490;- 

9L“0STffjsrE»s 

199;- 

KAY3AY SQJAD 

69;- 109;- 

0RAG0N SPIRIT 

199;- 

RED HEAT 

186;- 

K1CRCPRGSE SCCCER 

109;- 149;- 

DRAfiOlS C- FL/.KE 

249;- 

RED STORM RI31NG 

199 

* 

MR,HELI 

59;- 109;- 

ERAKKHEN 

249;- 

RICX DANGERCUS 

166; - 

MYTH 

59 : - 105;- 

rul.GFQN MASTER 

186;- 

RvF HONDA 

166. - 

NEW ZEALAND STORY 

59;- 109;- 

DYNAMITE DU* 

186;- 

RVF HCyNDA KA APE. I 

143 

- 

ÖPERATICN HQRMUZ 

59;- *09;- 

F-16 C0MPAT PILOT 

186; - 

S. E.U.C.K 

249 

- 

PHC3IA 

69;- 109;- 

f-16 FALCON 

249;- 

S*iA0W OF THE BEAST 

279;- 

PI.RATES 

109;- 149;- 

-'-16 KISSiCNOISK 

NS;- 

SJIN0BI 

199 

- 

PCflL OF RADIAItCE 

249;- 

f-29 RET0UAT08... 


SöOGCN 

199 

- 

PCWERPLAY HOCKEY 

109;- 

FAST 3REAX 

1S9;- 

s:k. env 

199 

- 

PROJECT "lRE5Tf.R'T 

149;- 

F!SE 3R.*GA0E 

£49;- 

b.EEPiN5 G0D5 LIE 

199:- 

RAIN£W ISLANDS 

69;- 109;- 

FGrT 

243;- 

S D ACE QUEST 221 

249 

- 

RALLY cross 

69;- 109;- 

FCRGG1TEN W:RLCS 

249;- 

ST0RMTSO0PER 

199 

- 

RED 5ICRM RlSIKG 

'09;- 149;- 

GARFIELD WINT£RS T, 

186;- 

STftIDER 

199 

- 

RIC< OANGERCUS 

69;- 109;- 

50LDRUSH 

249;- 

SiR^x 

186;- 

ROMMEL 

169;- 

GRANÖ MINSTER SLRK 

169;- 

STUJiT CAR ftACER 

186;- 

ROSSIA 

169:- 

GRANÖ PRIX CIRCUIT 

*89:- 

SUPER V^NOERÖOY 

186 


SHIN03I 

69;- 109;- 

9JNSHIP 

219;- 

TAR6HAN 

iae;- 

SILE.ST SERVICE 

69;- 109;- 

KATE 

199— 

TEST D.II/CALIFORN. 

109 

_ 

SPH.ERICAL 

69;- 109;- 

hERCES OF LANCE 

159;- 

US! D.II/SJPEBCS95 

109 


STEA_TH FIGHTER 

*09;- 149: - 

bILLSFA.R 

249- 

TEST DRIVE II 

199 


STGRM ACRCSS EURDPE 185;- 

INDIANA JONES:ADV. 

179;- 

lHuNDERBIRDS 

186 

_ 

STLNT CA.R RACES 

65;- 109;- 

imterceptor 

199;- 

TIMES CF LORE 

•86 

- 

SUPER HCNDCPBOv 

69; 103;- 

IRON LCPD 

249;- 

TC« R JESR V 

199 

- 

TEST DRIVE II 

109*- 149;- 


186;- 

ULTIMA V 

249 

- 

THE IN CaCWD 

IC9; - 149; - 

JOAN CP ARC 

199;- 

VETTE 

199 

_ 

THJNDiRBIRDS 

84;- 1C9; - 

JOyRNEY 

269,- 

VOYAGER 

1S9 

_ 

TIMES CF LCRc 

69;- 109;- 

<!•:.< CFF 

145;- 

WiR IN THE MIDDtE E 

169 

- 

TUSKEÄ 

69;- 109;- 

<1NG ARTHUR 

186;- 

WAYNE CRETZXV HOCK. 

159 

- 

ULTIMA TRILDGv 

239;- 

•INGCOM C? ENGLAND 

186;- 

WH»D OREAKS 

193 

_ 

UL1IH4 V 

169;- 

XINSS 0UESI 3-PACK 

199;- 

WXX£D 

186 

_ 

UNTOL-IHABLES 

69;- 109.— 

KNISHT FCRCE 

249; - 

KINON II MEGAEläST 

186 

_ 

XENOP/lOBE 

69;- ‘OS:- 

BJLT 

186;- 

XV30TS 


_ 

XY30JS 

es;- io9 ( - 

LANCASTER 

249;- 

ZAK MCXRACKEN 

199 

- 


ACTION REPLAY 
MK VI PROFESSION AL 

-MAAILMAN NOPEIN SARJATURBO 
-MAAILMAN PARASVARMUUSKOPIOINTIMODUU 
-TUPLASTI PAREMPI KUIN KAIKKI MUUT YHTEENSÄ I 
-LATAA 202SLOCKIA ALLE 6. SEKUNNISSANI 
-KOPIOI LEVYLTÄ KASETILLE. KASF.Tn.TA LEVYLLE TAI 
MITEN PÄIN VAAN. 


349 ;- 


SUPRAMODEM 2400 1495;- 

SUPRARAM 500 (amiga.mx» 990;- 




ÄÄNEN DIGITOIJA AMICiAAN MR:- 
DIGI-VIEYV GOLD 14 

LISÄLEVY ASEMA 7 

64-EMULAATTOKIK AAPELI 1 
RS.M3 MODEEMIKAAPFX! 1 
5,25' DSDI) Disketti I 

5.25'DSHD Disketti ! 

33" DSDD Disketti I 

33" DSHD Disketti 
5,25 DISKETTmOXI 100 Ile 
33 IJlSKRTTmOXI 100.11c 


G1GATRON MUISTI 0.5 MU 
GICiATRON MUISTI 1.0 MB 
G1GATRON MUISTI 1.8 MB 
QUICKSHOT II TURBO 
TAC-2 

TERMINATOR 
CHALLENGER (JOHDOTON) 
QUICK JOY IT TURBO 
QUJCKJOY m SUPERCHARG. 
QUICKJOY V I'OWERROARD 

FINALCARTRIDOF.in 


1495:- 

1990;- 

2990;-! 

69;- 

99;-( 

149;-! 

290;-! 

79;-! 

99;-! 

169;-! 

299;4 


: amm 


PD-LEVYT 14 mk/kpl mm.FISU 15-235, SACC 1-29 


Ark.10.00-19.0l) La.9-13.00 
PL 2 20611 TURKU 


M-DATA 

1921-531501 


mmm. 
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'f 1 ^ y y SV «"v^i 

Tl 

VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV 1 

mm 

5S& 

II 

V !' 

1 

vTv/VVVVV 

1 ^ 1 Av! 

Meiltä pelit yleen 

sä n.45% alle ovh-hintojen ! 


MANNESMAN TALLY 

MT-81 

-NLQ 

-IBM Proprinter-ja Epson Fx-85 emuloinnit 
-Työntötraktori-ja kitkaveto 
-Autom.jatkolom.parkkeeraus 
-Erinomainen jälki 
-130m/s 
-Repäisyreuna 
-sis.centronics kaapelin 


1350 ,- 


Comm.64 liitännällä +250mk 
sis.edelleen centr.liitännän! 


ATARI- 
PAKETTI 

•ATARI 520STFM 
-Powerpack(sis.20kpl huippupelejä 
+3 hyötyohjelmaa) 

-DiskBox SOkpkeen lukollinen 
10 levyllistä hyöty-ja peliohjelmia 
Hiirimatto 
-10 tyhjää diskettiä 
-Peliohjain 


3990 - 



DISKETIT 


3.5 DSDD 10KPL 

70.- 

3.5 DSDD EURODISK(SAKSAL) 10KPL 

99.- 

3.5 DSHD 10KPL 

179- 

3.5 DSDD PEACOCK 10KPL 

75.- 

5.25 DSDD 10KPL 

25.- 

5.25 DSDD VERBATIM 10KPL 

49.- 

5.25 DSHD 10KPL 

69.- 

5.25 DSDD BASF 10KPL 

69.- 

5.25 DSDD KODAK I0KPL 

69.- 

KYSY ISOMMISTA ERISTÄ ! 


AMIGA-paketti 

-AMIGA 500 

-Modulaattori 

-Hiiri 

-DiskBox SOkpheen lukollinen 

-Hiirimatto 

-Peliohjain 


-10 levyllistä hyöty-ja peliohjelmia 
-10 tyhjää diskettiä 


Lisäksi voit valita seuraavista peleistä 2 peliä pakettiin! 

G.B Air Rally, Championchip baseball, Goldrunner, 
Insanityfight, Golden Path, Eliminator, Zynapse, Hell- 

fire Attack, Roger Rabbit, Maniax 
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PISKETTIKQT 


3.5” 80kpl:een 
3.5” 40kpl:een 
3.5” 150kpl:een Posso 

5.25 ”50kpl:een 
5.25 ”100kpl:een 
5.25 ”70kpl:een Posso 

JOYSTICKIT 


PRO 5000 

CRUISER(säädettävä jäykkyys) 

QUICKSI IOT II TURBO 

TAC-2 

TAC-3 

TAC-5 

TERMINATOR 
MOONRAKER 
QUICKJOY V 


50,- 

45.- 

140. 

45.- 

50.- 

140. 


120 - 

95.- 

69.- 

99- 

90.- 

120 - 

120 - 

39.- 

129- 


Pyydä tarjous tietokoneista, ohjelmista tai tarvikkeista. 



















































Boulderdashin grafiikassa an 
säästetty muistia käyttämällä 
neljän merkin kokoisia peruspaloja. 



16 -bittisten 
kerskakoneiden 
rinnalla kuusnelosen 
muistiavaruus tuntuu 
kutistuvan 

olemattomiin silkasta 
kateudesta. Ohjelmoijat 
voivat kuitenkin 
lohduttautua sillä, että 
tiedon ahtaaminen 
kuusneloseen vaatii 
enemmän 
kekseliäisyyttä kuin 
mässäily Amiga n 
tavumäärällä. Otamme 
rehvakkaasti 
tavoitteeksi tunkea 
megatavun verran 
grafiikkaa kuusnelosen 
pikkuiseen piisiruun. 


I uusnelosen merkkigrafii- 
■J kassa on se mukava piirre, 
että se on tavallaan pakattu val¬ 
miiksi. Kuvaruutukoodi vie vain 
yhden tavun, mutta videopiiri 
käyttää sitä indeksinä grafiikka- 
taulukkoon. jossa kukin merkki 
vie kahdeksan tavua. Kuusnelo- 
sessa yksi kuvaruutu vie vain 
KKK) tavua muistia, kun taas bit- 
tikartoitusta käyttävät koneet, 
kuten Amstrad ja Spectrum, vaa¬ 
tivat kahdeksankertaisen mäyrän 
muistia. Amigassa muistinkulu- 
tus on vielä suurempi, sillä yksi 
kuva vaatii useita bittitasoja 
(bitplanes) värien määrästä riip¬ 
puen. 

Merkki grafiikka on siis varsin 
taloudellinen tapa tehdä pelien 
taustat. Teoriassa muistiin saisi 
mahtumaan 65 ruudullista gra¬ 
fiikkaa. mutta käytännössä uinti¬ 
kin puolet muistista on varattava 
ohjelmalle, grafiikkanuiistille. 
musiikille ynnä muulle. 

Peleissä on kuitenkin totuttu 


näkemään jopa satojen ruutujen 
kokoisia pelialueita. Hyviä esi¬ 
merkkejä ovat Martin Walkerin 
Huntcrs Moon ja Citadel, jotka 
hätyyttelevät maagista megata¬ 
vun rajaa. Tällaisen tietomäärän 
ahtaaminen pieneen tilaan vaatii 
kekseliäisyyttä. 


Pakkausrutiinit 

Valmista ohjelmaa tai grafiikka- 
taulukkoa voi yrittää optimoida 
erillisellä pakkuusulgoritmilla. 
Ideana on etsiä muistista toistuvia 
lukusarjoja ja esittää ne tiiviim¬ 
mässä muodossa. Esimerkiksi 
sata peräkkäistä nollaa saa mah¬ 
tumaan kahteen tavuun: ensim¬ 
mäinen kertoo tavujen määrän ja 
toinen lukuarvon. 

Samantapaista metodia voi 
käyttää lukusarjoissa, jolloin 
merkitään muistiin yleisimmin 
esiintyvät jonot ja niihin viitataan 
yhden tai kahden tavun mittaisel¬ 


la indeksillä. Menetelmän heik¬ 
kous on siinä, että sen tehokkuus 
vaihtelee tavattoman paljon. Pa¬ 
rin kilon mittaisen taulukon pak¬ 
kaamisesta on harvoin hyötyä, 
sillä pakatun tiedon lisäksi muis¬ 
tia syövät myös pakkausrutiini ja 
purkamista varten varattu tila. 
Paras tulos saavutetaan, jos pa¬ 
kattava tieto on yksinkertaista ja 
sitä on paljon. Parhaassakin ta¬ 
pauksessa säästöä on kuitenkin 
harvoin yli puolet, joten tavoit¬ 
teeksi asetettu megatavu häämöt¬ 
tää vielä kaukana horisontissa. 


Rakennuspalikat 

Pelintekijän on järkevintä ottaa 
muistinkulutus huomioon jo 
laustagrafiikun suunn i tie I uvai - 
heessa. Yksi yleisesti käytetty ta¬ 
pa on rakentaa tausta paloista, 
jotka koostuvat useasta grafiik- 
kamerkistä. Esimerkiksi Houl- 
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derdashil) grafiikasta huomaa 
helposti, että se on tehty neljän 
merkin kokoisista peruskappu- 
leista. Yksi kuvaruutu vie siis 
vain 250 tavua muistia. Palaset 
voivat tietysti olla isompiakin, 
vaikkapa 8x8 merkin kokoisia, 
mutta tällöin grafiikasta tulee hel¬ 
posti yksitoikkoista, sillä erilais¬ 
ten palojen määrää on pakko pu¬ 
dottaa suuren muistinkulutuksen 
vuoksi. 

Kehittyneempi tapa on käyttää 
sisäkkäisiä 'palikkatasoja': nel¬ 
jän merkin paloja voi yhdistellä 
kuudentoista merkin paloiksi, 
joista voi edelleen rakentaa yhä 
suurempia kappaleita, kunnes 
ylimmällä tasolla koko taustagra- 
fiikkaon kuvattu yhdellä tavulla. 

Tällaisen tekniikan käyttämi¬ 
nen vaatii tarkkaa suunnittelua ja 
varsin mutkikasta apuohjelmaa, 
sillä grafiikan naputteleminen 
muistiin käsityönä on mittava 
urakka ja myöhemmin sen muut- 
teleminen vaatii suorastaan sala¬ 
poliisin ky kyjä. Etuna on kuiten¬ 
kin valtava säästö: jos isoimmat 
palaset ovat kooltaan vaikkapa 
256 merkkiä ja muistia on jäljellä 
10 kiloa, niin nöyrän kuusncpan 
muistiin saa ahdettua mahtavat 
2.5 megatavua taustagrafiikkaa. 


Tabula rasa -tekniikka 

Palikkagraftikan huono puoli on 
sen rajoittuneisuus: palojen on 
oltava samankokoisia ja ne on la¬ 
dottavat siististi riviin, minkä 
vuoksi lopputulos on yleensä me¬ 
kaanisen yksitoikkoinen. Omissa 
peleissäni olen käyttänyt pidem¬ 
mälle kehiteltyä versiota tästä 
tekniikasta. Grafiikka on niissä¬ 
kin kuoltu paloista, mutta niiden 
kokoa, muotoa tai paikkaa ei ole 
rajattu ja piirtämisen voi aloittaa 
mistä kohdasta huvittaa. 

Idea on siinä, että ensin gra 
fiikkapuskuri (siis vieritettävä 
alue) tyhjennetään ja tämän jäl¬ 
keen aletaan lukea taulukkoa, 
josta löytyy kunkin palan x- ja y- 
koordinaatit. Lisäksi taulukossa 
voi olla kolmas luku. joka tar¬ 
koittaa peräkkäisten palojen 
määrää vaaka- lai pystysuunnas¬ 
sa. Jos lukuja on neljä, paloja 
piirretään jonoon kumpaankin 
suuntaan, siis sekä sivulle että 
alas. 

Varsinaisen taustagrafiikan li¬ 
säksi muistissa on oltava eril linen 
taulukko jokaista palasta varten. 
Siitä selviää palan korkeus ja le¬ 
veys. osoitin taulukkoon, josta 
löytyy palan kuvaruutukoodit. ja 


piirtotapaeli se piirretäänkö palo¬ 
ja yksi kerrallaan, vieräkkäin, pi¬ 
noon, vai peiietäänkö niillä ker¬ 
rallaan iso alue. Samalla ohjelma 
voi päätellä kuinka monta tavua 
taustagrafiikkaa kuvaavasta tau¬ 
lukosta on luettava. 

Kuulostaa ehkä mutkikkaalta 
ja työläällä, ja sitähän se onkin. 
Lopputulos on kuitenkin paljon 
elävämpi kuin palikkagrafiikas- 
sa. Grafiikka on myös varsin tii¬ 
vistä: Nethenvordin pelialueella 
on kokoa yhteensä lähes 300 ruu¬ 
tua, mutta nuiistiakului vain noin 
kuusi kilotavua. Toisin sanoen 
jokaista tavua muistissa vastaa 
keskimäärin 50 grafiikkamerkkiä 
ruudulla. 

Itse käytän tästä tekniikasta ni¬ 
mitystä tabula rasa", mikä onkin 
hyvin kuvaavaa: grafiikka raken¬ 
tuu paloista, joita ladotaan tyhjäl¬ 
le alustalle. Se soveltuu erityisen 
hyvin räiskintäpeieihin. sillä niis¬ 
sä tausta on yleensä mustaa ava¬ 
ruutta. Mikään ei tietenkään pa¬ 
kota käyttämään tyhjää taustaa 
lähtökohtana. Esimerkiksi Brea- 
kout-tyylisissä peleissä tiilet on 
ladottu säännöllisten kuvioiden 
päälle. 


Vielä hienompia ratkaisu ja voi 
kehitellä Amigalla, sillä hittikar- 
toituksen ansiosta on mahdollista 
latoa päällekkäin useita grafiik- 
kakerroksia ilman että grali ilta¬ 
palojen rajakohdat erottuvat (tätä 
ei pidä sekoittaa dual playfield - 
tekniikkaan). Tämä vaatii hie¬ 
man ylimääräistä työtä, sillä gra- 
fiikkapaloistaon oltava muistissa 
myös 'maski', jonka avulla alle 
jäävään grafiikkaan leikataan oi¬ 
kean muotoinen reikä. 
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Ohjelmallisesti luotu 
grafiikka 

Jokaisen itseään kunnioittavan 
pelimiehen pitäisi lumea sellaiset 
klassiset kolikkopelit kuin De- 
fender jaGravitar. Ne ovat siitä 
mielenkiintoisia, että taustat on 
tehty pelkillä ääriviivoilla, siis 
eräänlaisella kaksiulotteisella 
vektorigrafiikalla. Menetelmä on 
mukavan taloudellinen, sillä 
taustojen kuvaamiseen riittää vii¬ 
vojen päätepisteiden koordinaa¬ 
tit. Silä paitsi kymmenisen vuotta 
sitten muistipiirit olivat huomat¬ 
tavasti kalliimpia kuin nykyisin. 

Ohjelmallisesti voi toki luoda 
paljon mutkikkaampiakin tausto¬ 
ja. Klassinen esimerkki on Sing- 
letonin Lords of Midnight. jossa 
käytettiin kekseliästä 'maise- 
magrafrikkaa'. Tatista on koottu 
eri etäisyyksiltä kuvatuista kap¬ 
paleista. joita ladotaan päällek¬ 
käin ja limittäin niin että syntyy 
vaikutelma kolmiulotteisesta 
maisemasta. 

Saman idean kehittyneempi 
versio löytyy Explorerista, jossa 
valitettavasti keskityttiin ennä¬ 
tysten rikkomiseen: alueella on 
kokoa miljardeja namuja, mutta 
peli on äärettömän tylsä. 

Toinen kiinnostava ja paljon 
käytetty menetelmä on 'pakotettu 
perspektiivi' (matemaattisesti 
täsmällisempi termi on 'parallce- 
Liprojektio'). Ideana on kuvata 
pelikenttä kolmiulotteisesti ylä¬ 
viistosta. mutta ilman pempekiii- 
viä. Toisin sanoen lähellä ja kau¬ 
kana olevat kappaleet ovat sa¬ 
mankokoisia. Grafiikka voi olla 
tavalliseen tapaan koottu val¬ 
miista paloista iKnight Lore, 
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Spindizzy, Pöpulous). muita 
yhtä hyvin sen voisi määritellä Hikassa käytetään pitkälle vietyä 


tehtyä harjoitelmaa on turha lä¬ 
hettää. Huonoa peliä on vaikea 
myydä edes halpapeliksi. sillä 
julkaisijat saavat päivittäin ison 
tukun pelejä, joista suurin osa 
päätyy varastossa kököttävään 
valtavaan roskatynnyriin, joka jo 
ennestäänkin pursuilee yli äyräi¬ 
den. Sitä paitsi joissakin pelita¬ 
loissa hylkäämisen syyksi riittää 
se. että peli on kasetilla! Heillä 
kun ei yksinkertaisesti ole aikaa 
lutailla niitä. Kannattaa pitää 
mielessä, että myös halpapelirin- 
tamalla kilpailu on ankaraa, var¬ 
sinkin kun monet huippuklassi- 
kot ovat nykyisin saatavilla bud- 
jettihintaan. 

Lähetä yritelmäsi ja muutakin 
postia osoitteella: 


koordinaateilla, jolloin kuvan 
piirtäminen sujuisi kätevästi vek¬ 
torigrafiikalla. Tätä tekniikka on 
käytetty erittäin harvoin, itse 
asiassa ainoa mieleen tuleva esi¬ 
merkki on heikkotasoinen Vec- 
torball. 

Kolmiulotteiset pelit ovat ää¬ 
rimmäinen esimerkki tietoko¬ 
neella tuottetusta grafiikasta. 
Niissähän ei yleensä ole lainkaan 
varsinaista laustagraflikkaa. vaan 
ainoastaan erillisiä kappaleita, 
joita liikutellaan kolmiulotteises¬ 
sa tilassa, joko avaruudessa tai 
planeetan pinnalla. Mutta on ole¬ 
massa myös mielenkiintoisia ra¬ 
jatapauksia. Nerokkain kaikista 
on Geoff Grammondin ajaton 
mestariteos The Sentinel. Kun 
pelissä vaihtaa katselusuuntaa. 
ohjelma laskee valmiksi palasen 
maisemaa ja sitten vierittää taus¬ 
taa. 

Älykkäällä ohjelmoinnilla 
Sentineliin on saatu ahdettua 
10 000 pelikenttää, joissa kussa¬ 
kin on 256 ruutua. Jos yhdellä 
vieritettävällä maisemalla on pi¬ 
tuutta neljä kuvaruutua, taustag- 
rafiikun määräksi saadaan häkel¬ 
lyttävät 10,2 gigatavua (yksi gi¬ 
gatavu = tuhat megatavua). 

Kolmiulotteisten pelien yhtey¬ 
dessä on oikeastaan harjaanjohta- 
vaa puhua tuustugrafiikan mää¬ 
rästä, varsinkin jos pelissä voi 
liikkua vapaasti. Parempi vertai¬ 
lukohta onkin kappaleiden määrä 
ja monimutkaisuus. Jos taas gra- 


Iraktaaliniatematiikkaa, ainoa 
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järkevä vertailukohta on lasken¬ 
takaavojen monimutkaisuus. 
Fraktaaleilla voi nimittäin pe¬ 
riaatteessa luoda grafiikkaa, jos¬ 
sa on rajaton määrä yksityiskoh¬ 
tia. Mutta peleissä tämä on tois¬ 
taiseksi silkkaa tieteiskuvitel¬ 
maa. Olet varmasti joskus nähnyt 
uskomattoman realistisia tietoko- 


ilmaisia kehuja niitä ansaitsevil- .Jukka Tapanimäki 
le, 1*1,64 


Sen verran kuitenkin jäitä liat- 00381 Helsinki 
tuun, että mitä tahansa Basicilla 



neanimaatioita. joissa on hyö¬ 
dynnetty fraktual itnatemaii i kkua, 
mutta jopa supertietokone Cray 
saattaa käyttää useita minuutteja 
yhden kuvan laskemiseen. 

Palataanpa takaisin maan pin¬ 
nalle. Tästä kaikesta opimme, et¬ 
tä pienellä kikkailulla uskollisen 
kuusndosemme muistisiruun saa 
ahdettua yllättävän paljon tietoa. 
Megatavu grafiikkaa on realisti¬ 
nen, itse asiassa perin vaatimaton 
tavoite. Pelintekijän kannattaa 
kuitenkin muistaa, että määrällä 
mässäily saattaa pilata hyvänkin 
idean. 


Viesti koodaajille 

Jos pöytälaatikossasi on itse teh¬ 
tyjä pelejä kuusneloselle tai Anti- 
galle. mutta et syystä tai toisesta 
uskalla lähettää niitä suoraan pe¬ 
litaloille. lähetä ne C=lehteen ar¬ 
vioitavaksi. Jos pelisi on todella 
hyvä. saatamme jopa avustaa sen 
myymisessä. Tarkoitus olisi 
myös silloin tällöin puida tällä 
palstalla ohjelmoinnin tasoa ar¬ 
maassa kotimaassamme ja jaella 



KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 

ST, XL/XE 
Commodore AMIGA 
1280. C-64.C-16 
CANON V20 MSX. 
laskimet 
DENON C-kasetit 
EPSON Kirjoittimet 
SANURA - Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP MZ 821, 
laskimet 
STAR LC-10 
Kirjoittimet 
TDK - Tietolevyt, 
C-kasetlt 
TOP - Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Spectrum-ORiC- 
AMSTRAO 
pelejä rajoitetusti 


commodore 

AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS- ( 
TEESTÄ PALVELUN O 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja KOTI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


c 






Ohjelmat: oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 




F 




Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh.90-7015766. Ark. 10.00-18.00, lauant 10.00-14.00 
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omistuksia on monenlaisia. 
Joku kerää postimerkkejä, 
joku perhosia ja joku lauluja. Mi¬ 
nä taas kerään tietokoneita. Ehkä 
se johtuu ankeasta lapsuudesta — 
sain ensimmäisen tietokoneeni 
vasta oilessani 17-vuotias. 

Ollessani yläasteella markki¬ 
noille saapui VTC-20. tuo mahta¬ 
va tietokone, jossa oli ääni. värit, 
viisi kilotavua muistia. Basic- 
tulkki ja vaikka mitä. Siihen ai¬ 
kaan VIC maksoi niin paljon, et¬ 
tei sen omistamisesta voinut 
muuta kuin haaveilla. 

Ensimmäisen kosketuksen tie¬ 
tokoneisiin saimme, kun lukion 
luokanvalvojani osti VICin ja lai¬ 
nasi sitä meille lomien ajaksi. 
Niinpä meillä oli käytössämme 
V1C-20, tosin ilman kascltiasc- 
maa. Rakenlelin liitäntälaittecn 
koneen ja tavallisen kasettinau¬ 
hurin välille, jotta ohjelmien tal¬ 
lentaminen ja lataaminen olisi 
edes teoriassa mahdollista. Jos¬ 
kus lataaminen toimi jopa käy¬ 
tännössä. 

Oma sen olla pitää 

Niin mukavaa kuin lainakoncttu 
olikin käyttää, omaa konetta teki 
jatkuvasti mieli. Viimein, vuo¬ 
den 1983 joulukuussa, oli C-64:n 
hinta pudonnut vajaaseen kol¬ 
meen tuhanteen markkaan ja isä 
suostui hankkimaan meille sellai¬ 
sen. Voi sitä riemua... Koneessa 
oli mahtavat äänet ja muistia 
kokonaista 64 kilotavua! Mihin 
niin paljon muistia muka tarvit¬ 
see? 

Ensin teimme hurjia ohjelmia, 
muun muassa Andehire-nimisen 
ohjelmointikielen, joka On tauti¬ 
sen hidas — se kun on tehty jo 
entuudestaan hitaalla Basicilla. 
Sitten hankimme Progratnmer's 
Referencc Guiden ja aloitimme 
taistelun konekielen kanssa. 
Kääntäjistä ja monitoreista ei ol¬ 
lut tietoakaan, vaan koodi kään¬ 
nettiin käsin paperilla ja taottiin 
Basicin Data-lauseisiin. Virhei¬ 
den korjaaminen oli enemmän 
kuin työlästä. 

Viimein jostain ulkolaisesta 
lehdestä löytyi sivukaupalla hek- 
sadumppia. josta piti syntymiin 
assemblerkääntäjä. Muutaman 
päivän uurastuksen jälkeen saim¬ 
me kääntäjän toimimaan. Ja sil¬ 
loin tiesimme, että assembler tu¬ 
lisi olemaan meidän kielemme. 




JUKKA MARIN 


Koneita 

kerrakseen 


Klitassa kaksi B2000-konetta, joita nykyisin 
käytämme. Kahdeksanbittiset ovat saaneet väistyä 
tehokkaampien koneiden tiellä. Amigan suurin etu 
hyötykäytössä on sen moniajokäyttöjärjestelmä, 

joka mahdollistaa useiden ohjelmien 


Jukka ja Tomi Matin ovat lehtiemme vakituisia 
avustajia. Juttua syntyy aiheesta kuin aiheesta , on¬ 
pa Jukka ohessa kirjoittanut kirjankin: Amiga-sar- 
jan kolmannen osan nimeltä 68000-konekieli. Ma¬ 
linien asiantuntemus on luja, vaan niisiäpä se on 
syntynyt? Tässä Jukan kuvaus taipaleestaan tieto- 
konepolulla ja sen varrelle jääneistä tienviitoista 
VIC-20:stä lähtien. 



Varakoneita: C-I2SO, Amiga HUH), pari I5JI-levyasemaa, Supra-modeemi, 
jokunen VIC ja C-I6. Kuvasta puuttuu pc-klooui, QLja pari muuta 
pikkukonetta sekä AlOOO. n kiintole vyasema. 


Levyasema 

Koska ohjelmat paisuivat ja nii¬ 
den tallentaminen kasetille (nel 
jään kertaan ainakin kahdelle ka¬ 
setille varmuuden vuoksi) vei 
kymmeniä minuutteja, päätimme 
hankkia 1541-levyaseman. Se 
maksoi niin paljon, ettei meillä 
ollut enää viiraa levykkeiden 
hankkimiseen. No, olihan meillä 
1541 :n mukana tulevan esittely- 
levykkeen lisäksi aikaisemmin 


koulun Mikro Mikkoja varten 
hankkimani levyke, joten ohjel¬ 
mien tallennuksesta tuli yhtä juh¬ 
laa. Levyasemahan osasi itse et¬ 
siä ohjelmat levyltä ja tulostaa 
hakemiston! 

Ja sitä nopeutta... Piikakin oh¬ 
jelma latautui levyltä parissa mi¬ 
nuutissa entisten kymmenien mi¬ 
nuuttien si jasta. Eikä levyltä luet¬ 
taessa tullut virheitäkään! C-64ja 
1541 muodostivat yhdessä 


maailman parhaan tietokoneen, 
jonka kuvaakelpasi töllistellä uu¬ 
desta väri-TV:stä. 

128 

Kesti kauan, ennen kuin kone¬ 
kannassa tapahtui minkäänlaista 
kehitystä. Viimein markkinoille 
tuli C-128. joka 80 merkin näyt- 
töinecn ja CP/M-käyttöjärjestel- 
niinecn kuulosti mahtavalta ko¬ 
neelta. Kone hankittiin paikalli¬ 
sesta liikkeestä jonkin aikaa en¬ 
nen virallisten kappaleiden saa¬ 
pumista. 

Vanha kasettidekki vaihdettiin 
loiseen 1541 teen — tietokoneet 
alkoivat viedä elämäämme voi¬ 
malla. Nyt touhuttiin kahden ko¬ 
neen voimalla eikä paremmasta 
osattu edes uneksia. Nojaa, oli¬ 
han myynnissä joku megatavun 
levyasema, mutta se maksoi ai¬ 
van liikaa! 

C-128 on kautta aikojen ollut 
väl i i nputoaja ohjel m istotar jon- 
nan suhteen. CP/M tuntui kan¬ 
kealla varsinkin hitaan 1541 :n 
vuoksi. VizaWrite 128 oli mah¬ 
tava parannus, samoin itse teke¬ 
mäni assemblerkääntäjä. Sitten 
taloon tuli C-128D, jossa oli no¬ 
pea. kaksipuolinen levyasema, 
irrallinen näppäimistöjä kaikki! 

Mikä ihmeen Amiga 

Kaikki sujui onnellisesti siihen 
asti, kunnes Bebekissä töissä oi 
lut ystäväni kertoi jostain ihmeel¬ 
lisesti! koneesta, jossa oli 4096 
viiriä ja stereoääni ja joka nopeu¬ 
dessa hakkusi leikiten saiakaks- 
kasit ja kuusneloset. Sellaista ih¬ 
mettä piti tietysti mennä katso¬ 
maan. 

Silmät pesuvadin kokoisina 
todistelin, kun kaveri pyöritti 
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Sharp ja C-l2SJota käytetään satunnaisesti C-64:n ohjelmia kokeiltaessa. 
Käistäkin kun pääsisi lopullisesti eroon . . . Jostakin ihmeen syystäC-l2S:n 
käyttö lantun nykyään hirveällä, vaikka ennen sillä ohjelmoiyötäpäivää. 


Amigassa demoja, pisti koneen 
puhumaan ja soittamaan, näytti 
jotakin peliä ja siirteli ikkunoita 
ja näyttöjä hiirellä sinne tänne. 
Tehoa koneessa tosiaan näytti 
olevan - ja värejä! Ja mitkä ää¬ 
net... Muuten Amiga vaikutti 
mahtavalta, mutta hinta veti vä¬ 
kisinkin naaman vakavaksi. Mis¬ 
täpä minulla olisi ollut viittälois- 
tatuhatta markkaa? 

OLi miten oli. PCl-Datalta tuli 
vuoden 1986 lopulla muutamia 
isoja laatikoita, joista kuorittiin 
esiin A1000 ja 1081-monitori. 
Seuraavat viikot kuluivat rattoi¬ 
sasti demoja katsellessa ja kuun¬ 
nellessa. Mitä koneella olisi voi¬ 
nut tehdä, kun muistia oli vain 
512 kiloa eikä lisälevyusemasta 


ollut tietoakaan? Koneen mukana 
tuli Basic, jolla teimme joitakin 
puhekokeiluja. mutta muilta 
käyttöä uudella koneella ei ollut. 
Emme edes tunteneet ketään 
muuta Amiga-käyttäjää. 

Latticeja levyasema 

Muutaman kuukauden päästä ta¬ 
louteni oli toipunut sen verran, 
että hankin Latticen C-kääntäjän 
ja rakensin itse lisälevyaseman. 
Lisäksi tarvittiin vain muutama 
kilo Amigan manuaale ja ja ohjel¬ 
mointi käynnistyi toden teolla. 
Löytyipä makroassentblerkin ja 
pääsimme mielikielemme pariin. 

Keväällä 1987 matkahuolto 
toimitti jälleen kasan laatikoita. 


Tällä keilaa niisiä löytyi A2000 
ja toinen 1081 -monitori. Hankit¬ 
tiin lisämuistia ja levyasemaa ja 
ohjelmointitaidotkin alkoivat vä¬ 
hitellen kamua. Koneet olivat 
kovassa käytössä ja toimivat 
moitteettomasti. 

Loppuvuodesta 1988 

A2000:een hankittiin kiintole- 
vyasema ja kone alkoi tuntua to¬ 
della mahtavalta. Muistia oli sii¬ 
nä vaiheessa kolme ja puoli me¬ 
gatavua ja levykapasiteeltia 64 
megatavua. VICin ja C-64:n ai¬ 
koihin moisesta ei yksinkertai¬ 
sesti osattu edes haaveilla. Jos jo¬ 
ku olisi tullut kertomaan meille 
nykyisestä laitteistostamme vaik¬ 
kapa vuonna 1984, olisimme to¬ 
dennäköisesti nauraneet hänelle 
päin naamaa. 

Ainoa vika 

Kevään 1989 A2000 oli jatkuvas¬ 
ti käytössä. Päivät tein sillä ohjel¬ 
mia. yöt se siirsi tietoa modee¬ 
milla. Pisimmillään kone oli yli 
kaksi kuukautta päällä ilman, että 
katkaisin virtaa kertaakaan. Kos¬ 
kaan Amigassa ei ollut ainutta¬ 
kaan vikaa — ei ennen viime ke¬ 
sää. 

Kone oli mökillä pitkän avo- 
linjan päässä ja niin vain kävi. et¬ 
tä virtalähde sanoi työsopimuk¬ 
sensa irti. Konetta tarvittiin ja 
niin päätin hankkia B2000:n, jota 
on myöhemmin täydennelty. 
A2000:een vaihdeltiin äskettäin 
B2000:n äitikortti ja hankittiin 
Supran 80-megainen kovalevy 
sekä kaksi megatavua lisämuis¬ 
tia. joten molemmat koneet ovat 
nyt varsin käyttökelpoisia. 

Eläkkeelle 

A1000 rnegan muisteilleen ja 30 
rnegan kovalevyineen on poistet¬ 
tu vakituisesta käytöstä. C-64 ja 
C-I28:t on niinikään poistettu 
käytöstä, mutta säilytetty silta va¬ 
ralta. että käyttöä vielä löytyisi. 
C-64 sisältää itse kehitellyn EP- 
ROM-ohjelmointilaitteen ja C- 
128:t taas oman assemblerkäun- 
täjän. Lisäksi vuosien aikana ker¬ 
tyneet VICit ja C-I6:t on tallen¬ 
nettu jälkipolvia varten. 

Taannoin käsiini joutui myös 
Sinclairin QL ja Tomi kärsii Ca¬ 
sio FP-200-nimiscstä kannetta¬ 
vasta etanasta (koneen Basic on 
uskomattoman hidas). Kaikkiaan 


laitteistomme käsittää nykyisin 
viitisentoista toimintakuntoista 
konetta. 

Ai niin. onhan meillä myös 
PC-yhteensopiva. Sen käyttö on 
hyvin vähäistä, koska parempia¬ 
kin koneita on tarjolla. 

Tulevaisuus 

Kaikki merkit viittaavat siihen, 
että kehitys jatkuu edelleen. Mie¬ 
li tekee 68030-pohjaista turbo- 
korttia. joka osaisi pyörittää 
myös UNIX-käyttöjärjestelmäU. 
Samalla perus-Amigan teho nou¬ 
sisi 4—8-kertaiseksi. 

Kiintolevykapasiteettia voisi 
myös nostaa ja hankkia nauha- 
aseman varmuuskopiointia var¬ 
ten. 

Yksi on kuitenkin varmaa: En 
lähde koskaan PC- ja AT-niark- 
kinoille hankkimaan uutta konet¬ 
ta. Olen joutunut tekemisiin eri 
tasoisten PC-koneiden kanssa 
(myös 386) enkä pidä niistä lain¬ 
kaan. Tärkeimmät syyt lienevät 
moniajon puuttuminen ja Intelin 
prosessorien hirvittävä assemb- 
lerkieli. 

Jos ja kun joskus tarvitsen 
isompaa konetta, hankin uuden 
Amigan tai jonkin muun Motoro- 
la-pohjaisen koneen, jonka suun¬ 
nittelussa on käytetty sen verran 
mielikuvitusta, että konetta viitsii 
käyttää. Esimerkiksi Amigassa 
on sopiva sekoitus työkalua ja le¬ 
lua, mikä tekee siitä ihanteellisen 
ainakin minun käyttööni. Turbo¬ 
jen avulla koneen teho riittää pit¬ 
källe tulevaisuuteen. Eri asia taas 
on. mailanko olla hankkimatta 
A3000:a kun sellainen joskus 
markkinoille tulee. 

Entä jos... 

Missä mahtaisinkaan olla ja mitä 
tekisin, ellei luokanvalvojani oli¬ 
si lainannut meille konettaan tai 
ellei isäni olisi ostanut C-64:ää? 
Tuskinpa istuisin tässä kirjoitta¬ 
massa tätä artikkelia tai tekisin 
ohjelmaa omalle CPU-kortille. 

En osaa kuvitella, mihin olisin 
joutunut ilman tietokoneita. Mis¬ 
sään tapauksessa en kadu sitä. et¬ 
tä olen tälle alalle lähtenyt. Tieto¬ 
koneiden parissa ei ehdi pitkäs¬ 
tyä. siksi nopeaa kehitys on. Ja 
kun tavoitteena vielä on koneiden 
pintaa syvempi tuntemus, ei va¬ 
paa-ajan ongelmia ole eikä tule. 


Marinien kokoelma 


VIC-20 

A1000 

— n. 3 kpl 

- 1 MB RAM 

— assemblerkääntäjä. runsaasti 
RAM-muislia ja muuta mu- 

— 30 MB kiintolevy 

kavaa 

B2000 

— Kickstart 1.3 

C-16 

- 3 MB RAM (1 MB CHIPl 

-3 kpl 

— 80 MB SCSl-kiintolevy (au- 
toboot) 

Casio FP-200 

— 1010-levyasema 

— 8 kilotavun lisämuisti 

— 1081-monitori 

— stereoäänendigitoija 

Columbia pc-klooni 

— DigiVievv kuvandigitoija 

— EPROM-kortt! 

— Supra 2400 ulkoinen modee- 

— 20 MB kiintolevy 

- 640 KB RAM 

mi 

— CGA-näyttö 

B2000 

— Kickstart 1.3 

C-64 

- 3 MB + 2 MB RAM 11 MB 

— EPROM -ohje 1 mo i n 1 i 1 ai te 

CHIP) 

64 MB SCSI-kiintolevy (au- 

C-I28,C-128I) 

toboot) 

— SAK! I-128-assemblerkään- 

— sisäinen lisälevyasema 

täjä ROM-muistissa 

— Supra 2400 -korttimodeemi 

— Star NL- lOC-kirjoitin 

— Brother M1509 -kirjoitin 

— Panasonicin vihermusta mo- 

— 1081-monitori 

nitori 

— A2620-turbo (lainassa) 


ifescj-l 
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Triosoft on varannut jouluksi laitteet, tarvikkeet, pelit ja muut ohjelmat. 
Tee hankinnat ajoissa ennen pahinta ruuhkaa. Tässä muutamia vihjeitä 
ostoslistalle: 



C 64 

C 64 

Amiga 


kas. 

disk. 


Action Fighter . 

70; 

109; 

187; 

Altered Beast 

70; 

109; 

187; 

A.PB. 

70; 

109; 

146; 

Batman — The Movie. 

70; 

109; 

187; 

Battle Valley 

— 

— 

146; 

Beach Voliey 

70; 

109; 

187; 

Blood Money . 

70; 

109; 

187; 

Bloodwych. 

70; 

109; 

187; 

Cabal . . 

70; 

109; 

187; 

Captain Fizz 

70; 

109; 

146; 

Chessmaster 2000 , 

— 

— 

187; 

Curse oi Azure Bonds 

— 

187; 


Dragon Spirit . 

70; 

109; 

146; 

Dynamite Dux 

70; 

109; 

187; 

Flendish Freddy 

_ 

_ 

187; 

F.O.FT. 

— 

— 

220; 

Forgotten Worlds 

70; 

109; 

146; 

Games Crazy . 

109; 

146; 

_ 

Galdregon's Domain. 

70; 

109; 

— 

Gazza's Super Soccer 

70; 

109; 

187; 


C 64 C 64 Amiga 


Indiana Jones Last Crusade. 

kas. 

70; 

disk. 

109; 

146 

Laser Squaa. 

70; 

109; 

187 

Life & Dealh 

_ 

_ 

220 

Licence to kili . 

70; 

109; 

146 

Mr Heli. 

70; 

109; 

187 

Passina Shot 

70; 

109: 


Rainbow Warrlor 

70; 

109; 

187 

Red Lighlning 

_ 


220 

RVF Honda 

— 

_ 

187 

Shadow of the Beasl 

_ 

_ 

280 

Star Wars Trliogy. 

109; 

146; 

187 

Stunt Car Racer. 

70; 

109; 

187 

Targhan, . 



187 

Test Drive II ... 

_ 

109; 

187 

Thalamus Hlts 

109; 

146: 


Tolkien Trilogy , 

109; 

_ 

_ 

Wicked 

70; 

109; 

187; 

Xenon II . , .... 


_ 

187; 

Xenophobe . 

70; 

109: 

187: 


Amiga 500 

+ TV-modulaattori 
+ joystick 

+ 4 pelin kokoelma 

4 . 450 ? 



+ joystick 
+ paljon pelejä 

6 . 200 , 


Amigalle 

Photon Paini 2.0 ... . 695; 

Deluxe Paini III 895; 

Minigen-Genlock ... .1.220; 
Lisälevyasema. 820; 


Diskettilaatikko 

(MOOkpl) 

+ 20 kpl 3,5" diskettejä 
+ puhdislusdisketti 


240 ; 


TILAUSKORTTI 

Tilaan seuraavat luoneet 

HINTA 

DISKETTI 

1 
















Varalle, jos jokin on 
loppunut kesken 













Mikro 

Nimi 

Osoite 


Postinumero 

Paikkakunta 


3,5” 

10 kpl 


disketit 



TRIOSOFT 

MAKSAA 

POSTI¬ 

MAKSUN 


TRIOSOFT 
Sopimus 33520/3 
33003 Tampere 


Ilmoituksen hinnat ovat pos- 
timyyntihintoja — liikkeissä 
hinnat voivat olla erilaiset. 
Täydellisemmät listat Trio- 
postissa. Kysy myös uutuu¬ 
det ja tarjoukset! 


TRIOSOFT 

POSTIOSOITE: 

Pl 14, 33521 Tampere 


LIIKKEET: 

Kuninkaankatu 10, Tampere 
Kultarikontie 1, Vantaa, Tikkurila 

PUHELIMET: 

931 130 292 
90-835 566 


AVOINNA: 

ark. 10-18 
lauantai 9-15 


A lie IS-vuotuilt.* hUOKUtfi allekirjoita 

ykw> tilataan I / n* toimituskulut 
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PEKKA PESSI 

Levyaseman omistamisen 
kestämätön keveys 


Mitä levyasemalla oikeastaan tehdään? Onko se 
vain piraattiohjelmien säilytystä varten? Jos et ha¬ 
lua haaskata levyasemaasi vain nauhurin nopeana 
korvikkeena, C=lehden levy ase makurssi on juuri 
sinua varten. 


m ietokonekielen yleinen termi 
on tiedosto. Siihen törmää 
auttamatta viimeistään levyase¬ 
maa käytettäessä. Mikä tämä tie¬ 
dosto on ja mitä se on syönyt? 

Tiedosto on tietorakenne, jos¬ 
sa tieto on tallennettu jonoon al¬ 
kio alkion perään. Nämä alkiot 
luetaan tavallisesti aina samassa 
järjestyksessä kuin ne on kirjoi¬ 
tettukin. Levylle tallennettaessa 
perusalkiona on tavu. Miten 
monta tavua yhden tiedon tallen¬ 
tamiseen tarvitaan ja mitä tavut 
tarkoittavat, riippuu tiedoston 
luoneesta ohjelmasta. 

Tallennetut ohjelmat ovat 
ntyös tiedostoja. Ohjelmatiedos¬ 
toissa on kaksi osaa. ohjelman al- 
kuosoite ja varsinainen koodi. 
Levyllä on myös tieto siitä, kuin¬ 
ka pitkä ohjelma on. Ohjelmaa 
levyasemalta ladattaessa se il¬ 
moittaa. milloin ohjelman vii¬ 
meinen merkki on siirretty. 

Levyasema pitää puolestasi lu¬ 
kua siitä, mitä tiedostoja levylle 
on tallennettu. Kirjanpitoa varten 
jokaisella tiedostolla on oma ni¬ 
mensä. Listaa, joka sisältää tie¬ 
dostojen nimet ja pituuden, sano¬ 
taan hakemistoksi. Jos et tiedä, 
mitä levylle oikein oli talletettu, 
voit lukea hakemiston. 

Uria ja sektoreita 

Levyä luetaan tai kirjoitetaan 
portaittain liikkuvan lukupään 
avulla. Levykkeen pyöriessä lu- 
kupää voi käsitellä yhdessä pai¬ 
kassa kapean ympyränmuotoisen 
alueen, uran. Uria on esimerkik¬ 
si 154l:n levyllä 35 kappaletta. 
Ura ei siis ole samanlainen spi¬ 
raali kuin levysoitimissa. 

Koko uraa ci kuitenkaan käsi¬ 
tellä kerrallaan, vaan se on jaettu 
useaan pienempää osaan, sekto¬ 
riin. Sektori on pienin osa levyl¬ 
lä. joka voidaan lukea yhdellä 


kertaa. Se sisältää aina yhden 
lohkon eli blokin (256 tavua) 
verran hyötydataa sekä virheen¬ 
tarkistukseen yms. tarvittavan 
datan. Sektoreita mahtuu yhdelle 
uralle sen pituudesta riippuen 
17—21. (Levyn keskustaa lä¬ 
hempänä oleva ura on ulkoreu¬ 
nalla olevaa lyhyempi.) 

Tavallisesti ei urista, sektoreis¬ 
ta ja lohkoista kannata välittää. 
Levyasema murehtii niistä käyt¬ 
täjän puolesta. Levyn kapasiteetti 
ja tiedostojen pituudet ilmoite¬ 
taan kuitenkin lohkoina. 
VC1541 :n levyllä on lohkoja yh¬ 
teensä 683 kappaletta. 170.75 ki¬ 
lotavua. Hakemistoa varten vara¬ 
taan yksi ura, jolla on 19 sekto¬ 
ria. joten tyhjällä levyllä on va¬ 
paana 664 lohkoa eli 166 kiloa. 

Levyaseman ÄO 

Commodoren levyasemat ovat 
ns. älykkäitä lisälaitteita. Se tar¬ 
koittaa. että niissä on sisäänra¬ 
kennettu mikroprosessori ja käyt¬ 
töjärjestelmä. Dos. Mikroproses¬ 
sorin suorittama Dos-ohjelnia 
huolehtii kaikista levyoperaatios- 
ta. Tietokoneen täytyy antaa le¬ 
vyasemalle vain käskyrivi, ja 
Dos huolehtii lopuista. 

Levyasema antaa suoraa pa¬ 


lautella käyttäjälle ledinsä avulla. 
Punainen, levyasemassa oleva 
ledi palaa aina. kun levyasema 
suorittaa jotain tehtävää. Samoin 
se palaa, jos jokin tiedosto on 
avoimena. Jonkin virheen sat¬ 
tuessa ledi alkaa vilkkua. Vilkku¬ 
minen loppuu seuraavan levytoi- 
mintoon tai luettaessa virheil¬ 
moitus. 

Levyaseman 

ohjaaminen 

C-64:n Basicissa ei ole valmiita 
komentoja levyaseman käyttämi¬ 
seksi. Kun Dosille haluutaan an¬ 
taa käsky, täytyy sitii ennen avata 
ns. komentotiedosto. Komento¬ 
tiedosto on mikä tahansa tiedos¬ 
to. jonka kolmas parametri, toi- 
sio-osoite, on 15. Komentotie¬ 
dosto avataan vaikkapa näin: 
OPEN 15.8.15 

Tiedostonumeroksi on valittu 15. 
sama kuin toisio-osoitteeksi. 
koska se auttaa muistamaan, mi¬ 
kä tiedosto on kyseessä. 

Varsinaiset käskyt siirretään 
levyasemalle PRINT#- lauseel- 
la. Esimerkkinä on "["-käsky eli 
initialize (alusta). Se käskee Do¬ 
sia toimimaan samoin kuin levyä 
vaihdettaessa: kaikki avoimet tie¬ 
dostot suljetaan (levyasemassa) 


ja hakemiston alku ladataan levy¬ 
aseman muistiin. Komento on 
hyvä antaa levyasemalle aina oh¬ 
jelman alussa, niin että edellisen 
ohjelman virheet eivät pääse sot¬ 
kemaan toimintaa. 

PRINT# 15, T” 

Käskyä annettaessa levyasemas¬ 
sa on oltava jokin lukukelpoinen 
levyke, esimerkiksi demolevyke. 

Levyasema ottaa huomioon 
vain käskyn ensimmäisen mer¬ 
kin. joten voimme yhtä hyvin 
kirjoittaa: 

PRINT# 15."INITIALIZE" 
tai 

PRINT# 15,”ILPO" 

Open-lauseen yhteydessä voi 
myös antaa käskyn. Se käy näin: 

OPEN 15,8.15,”!" 

Levykkeiden 

käyttöönotto 

Uusi levyke on aina formatoita¬ 
va ennen käyttöä. Formatoides- 
saan levyasema tarkistaa, että 
kaikkialle levyn pinnalle voidaan 
tallentaa tietoa. Samulla se luo 
tyhjän hakemiston ja antaa sille 
käyttäjän määräämän nimen. 
Joissakin yhteyksissä formatoi¬ 
mista sanotaan alustamiseksi 
(initializing), sitä ei pidä sotkea 
“I"-käskyn kanssa. 

Formatointikäsky on nimel¬ 
tään new, "N". Sen yhteydessä 
levykkeelle annetaan korkein¬ 
taan 16 merkkiä pitkä nimi. Nimi 
ei saa sisältää lainausmerkkejä tai 
pilkkuja. Nimen lisäksi levyk¬ 
keelle annetaan nimikirjaimet eli 
tunniste, kaksi merkkiä, jotka 
talletetaan jokaisen sektorin yh¬ 
teyteen. 

Kokeillaanpa. Aseta tyhjä levy 
asemaan ju anna käskyt: 

OPEN 15.8.15. 

”N:EKALEVY,EL” 

CLOSE15 



10 OPEN 1,8,2,"TERVEISIA,SEQ,W" 

20 FOR 1=1 TO 12 
30 PRINT#1,"HEI VAAN!" 

40 NEXT 
50 CLOSE 1 

60 OPEN 2,8,2,"TERVEISIA,SEQ,R":IF ST THEN 80 
70 INPUT#2,AS:PRINT AS:IF (64 AND ST)=0 THEN 70 
80 CLOSE 2 

Ohjelma kirjoittaa 12 kertaa tiedostoon tekstin "HEI VAAN" ja lukee ne 
sen jälkeen. 
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Nimeä ennen lulee kaksoispiste. 
Pilkun jälkeinen osa on tunniste. 
Jos levy formatoidaan antamatta 
sille tunnistetta, levyasema yrit¬ 
tää vain tyhjentää sen hakemis¬ 
ton. Virhe seuraa yritettäessä teh¬ 
dä sitä tuoreelle, aiemmin forma¬ 
toimattomalle levylle. 

Jos sinulla on BASIC 4 C- 
64:ssä tai käytät C-128:aa. voit 
antaa fomiatointikäskyn myös 
muodossa: 

HEADER "EKALF.VVJEL 
Jos formatointi onnistui, punai¬ 
nen ledi sammui eikä jäänyt vilk¬ 
kumaan. levyn hakemisto voi¬ 
daan lukea, Se käy näin: 
I.OAD"$",8 
LIST 

kuvaruudulle tulostuu 
0 "EKALKVY ” EL 2A 
664 BLOCKS FREE. 

Levykkeen nimi tulostetaan aina 
käännettynä. Itse nimi on lai¬ 
nausmerkeissä. tunniste sen jäl¬ 
keen ja viimeisenä käytetyn Do¬ 
sin tunnus. Se on aina VC- 
1541 :llä 2A. 

Viimeisellä rivillä hakemistos¬ 
sa on aina vapaiden lohkojen 
määrä. 


Ohjelman 

tallentaminen 

Nyt levylle voi tallentaa mitä ha¬ 
luaa. Kirjoi telaanpa yksinkertai¬ 
nen koe-ohjelma: 

NEW 

10 PRINT "HEIPPA!” 

Tallennetaan se nyt juuri forma¬ 
toidulle levylle. 

SAVE "TERVE".» 

Tinki taan nyt uudestaan hakemis¬ 
toa. 

0 "EKALEVY ” EL 2A 
1 "TERVE” PRt; 

663 BLOCKS FREE. 
Tallennetun ohjelman nimi on 
nyt liitetty hakemistoon. Sen pi¬ 
tuus ilmoitetaan rivin alussa, täs¬ 
sä tapauksessa se oli yksi blokki. 
Vaikka ohjelmamme olikin vain 
16 tavua pitkä, Dos joutuu käyt¬ 
tämään sen tallentamiseen koko¬ 
naisen lohkon eli 256 tavua. 

"PRG" nimen jälkeen ilmoit¬ 
taa. että "TERVE" on tyypiltään 
ohjelma. VC154I tunnistaa vii¬ 
denlaisia tiedostoja. Niiden mer¬ 
kinnät ovat DEL. SEQ. PRG. 
USR ja REL. Tavallisin tyyppi 
ohjelmien lisäksi on SEQ. periik- 


C£fic\ - 

käissaantitiedosto, Siihen tallen¬ 
netaan luvallisesti tekstiä. REL 
on hajasaantitiedostojen tyyppi. 
USR on tarkoitettu erikoiskäyt¬ 
töön. käyttäjä määrittelee itse tie¬ 
doston muodon ja sijainnin levyl¬ 
lä. DEL ilmoittaa, että tiedostoa 
ei voi lukea eikä kirjoittaa, mutta 
sen viemää tilaa ci vielä haluta 
vapauttaa. 

Muistiin LOAD”$".8-ko- 
mennolla ladattu hakemisto käyt¬ 
täytyy aivan Basic-ohjelman ta¬ 
voin. Jos haluamme pitää kirjaa 
kaikilla levyillä olevista tiedos¬ 
toista, voisimme tallentaa hake¬ 
mistot tavallisten ohjelmien ta¬ 
paan yhdelle levylle. Hakemis¬ 
ton lataaminen on siitä hankalaa, 
että se pyyhkii muistissa olevan 
ohjelman pois. Jos haluamme 
ajaa sen. meidän täytyy ladata 
"TERVE” lakaisin muistiin. Se 
käy käskyllä 
LOAD"TERVE",8 

Datatiedoston käsittely 

Muiden kuin ohjelmatiedostojen 
tallentamiseen levylle vaaditaan 
hieman enemmän vaivaa. Tie¬ 


dosto on ennen siihen kirjoitta¬ 
mista avattava ja se on lopuksi 
suljettava. Tiedostonimeen liite¬ 
tään loppuun pilkuilla erotettuna 
tiedoston tyyppi, sitten luku/kir- 
joitusmoodi |R tai W). Tavallisen 
sarjatiedoston tyyppi on SEQ. 

OPEN-lauseessa jokaiselle tie¬ 
dostolle on annettava oma toisio 
osoite väliltä 0—14. Normaalisti 
tiedostojen oleuistyyppi on SEQ 
eli sarjatiedosto. Dos olettaa 
myös sinun haluavan avata tie 
doston lukemista varten, ellet 
erikseen ilmoita haluavasi kirjoit¬ 
taa. Poikkeuksena ovat toisio- 
osoitteet 0 ja I. Niiden oletus- 
tyyppi on PRG. Toisio-osoineel- 
la 0 voi vain lukea tiedostoja ja 
1 :IIä vain kirjoittaa. 

Oheinen pikkuohjelma kirjoit¬ 
taa tiedostoon kaksitoista kertaa 
"HEI VAAN” ja lukee ne sen 
jälkeen. 

ST on varattu muuttuja, jonka 
arvo riippuu edellisestä tiedosto- 
operaatiosta. Jos sen hitti 6 (ar¬ 
voltaan 64) on yksi. niin viimeksi 
vastaanotettu merkki tai tavu oli 
tiedoston viimeinen. 

‘TescJ— 



HALPOJEN 

PC-KONEIDEN 

MARKKINA¬ 

KATSAUS 

PC-koneen ostajalle löytyy 
runsaasti vaihtoehtoja. Kerä¬ 
simme taulukkoon tiedot 14 
laitteesta. 


LISAA MUISTIA 
AMIGAAN 

Pikakokeessa halpa 512 
kilotavun lisämuisti. 


KERMIT SIIRTÄÄ 
TIEDOSTOJA 




rs- 


MONIAJOA CLLLLA 

Tutkimme, kuinka moniajo toi¬ 
mii ja kuinka sitä voi hyödyn¬ 
tää CU:n puolella. 



'.Äii/ 


k’**? 6 ' 


. 


5H» 


TASKUPELIT 
TULEVAT TAAS 

LONTOON 
PCVV-MESSUT 


Listaus: 

VIKKELÄÄ VIIVAN- 
PIIRTOA C-64:LLA 


AMIGA-ASIAA 

- Kadonneen kellon etsintää 
ja tulostuksen muotoilua 

- Amigan kääntöpuoli 


* Uutiset * Ohjelmalistaukset 
‘ Tutustuimme Heurekaan 
Vantaalla * Peliluola * Mikro 
ja video * Bittipörssi ' 
Ohjelmointivinkit * ym. ym. 


MARRASKUUN MIKROBITTI LEHTIPISTEESSÄ. HINTA VAIN 18,50 MK. 
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Tilaa MikroBitti ja C=lehti! 
Saat tuplasti 

tietoa säästöti aushintaan. 




MikroBITTI ja C=lehti - tuhti 
tietopaketti Commodore-käyttäjälle! 


MikroBITTI on mikroharrastajan 
ykköslehti Suomessa - se syventää 
tietojasi ja taitojasi. MikroBITTI tekee 
Sinusta todellisen mikroasiantuntijan. 
Olehti kertoo vain Commodoresta! 
Se on commodoristin merkkikohtai¬ 
nen erikoislehti, joka käsittelee 
C-64:ää, C-128:aa ja Amigaa. 

Tilaa nyt! 

MikroBITTI ja C=lehti yhdessä muo¬ 
dostavat Commodore-mikrojen har¬ 
rastajan täydellisen tietopaketin. 


Kun tilaat sekä 
MikroBITIN että 
C=lehden nyt, 
hyödyt 40 mk! 



aina ensimmäis- 
lostavina. Tiedät 


peleistä, ohjelmista ja ohjelmoinnista sekä 
kiinnostavia ja hyödyllisiä testejä ja vertailuja. 
Saat harrastuksestasi entistä enemmän irti. 
Viihdyt ja opit. 

C=lehti on Commodore-käyttäjän tiukasti 
merkkikohtainen erikoislehti. Se täydentää sitä 
tietoa, jota saat MikroBitistä. C=lehti käsittelee 
Kuusnelosta ja Amigaa, niiden oheislaitteita, oh¬ 
jelmia ja hyötykäyttöä. Pelit ovat erityisen hyvin 
esillä joka numerossa. 

Tilaa nyt molemmat tai täydennä entistä ti¬ 
laustasi toisella lehdellä, edullisesti jatkuvaan 


iässä öinuue neija mausvaihtoehtoa, 
12 kuukauden jatkuvana säästötilauksena: 

MikroBitti 11 numeroa 175 mk 
C-lehti 6 numeroa 138 mk 
Cilehti MikroBitin tilaajille vain 98 mk 
MikroBitti + C-lehti 273 mk 

Tee ripeä ratkaisu - soita 
Tilaajapalveluumme, puh. (90) 120 670. 

ERIKOISLEHDET OY 

ECNOPRESS 











PEKKA PESSI 




Q longeli on laite, jota ilman 
ohjelma ei suostu toimi¬ 
maan. Koodiin on istuteltu sinne 
tänne pieniä ilkeitä koodinpätkiä, 
jotka tutkivat, onko dongeli pai¬ 
kallaan. Tavallisesti dongelin pii¬ 
reistä on tyyppimerkinnät hiottu 
pois ja se on valettu hartsiin ko¬ 
pioinnin vaikeuttamiseksi. 

Dongelissa on monia mukavia 
puolia. Inhottava kräkkeri ei voi 
koskaan olla varma, onko hän 
löytänyt ohjelmasta kaikki viit¬ 
taukset dongeliin. missä tahansa 
saattaa olla vielä yksi tarkistus. 
Vaikka itse elektroniikan salat 
selvitetläisiinkin, dongelin ko¬ 
pioiminen on varmastikin levyk¬ 
keen ''varmuuskopion" ottamis¬ 
ta hankalampaa. 

Dongelia 

suunnittelemaan 

C-64:ssä dongelin saattaa kylkeä 
iiotikkuporniin ja tikun lukemi¬ 
seen käytettäviä linjoja voi käyt¬ 
tää myös dongeliin kirjoittami¬ 
seen. Amigan dongelin suunnit¬ 
telussa tulee sen sijaan ongelmia. 
Ilotikkuporttiin liitetyn dongelin 
rakenteen ottaa asiaan vihkiyty¬ 
nyt kräkkeri selville viidessä mi¬ 
nuutissa. Jäljellä on siis lähinnä 
kolme vaihtoehtoa: sarjaportti, 
rinnakkaisportti ja levyasema- 
portti . 

Sarja- tai rinnakkaisportin 
käyttöä dongelin liittämiseen 
hankaloittaa se, että useimmat ih¬ 
miset käyttävät niitä johonkin 
muuhun. Kummassa tahansa 
saattaa olla esimerkiksi kirjoitin 


(IC I). yleiskäyttöinen sarjare- 
kisteripiiri. Sen kanssa dataa on 
mahdollista siirtää sarja- tai rin¬ 
nakkaismuotoisena molempiin 
suuntiin. Dongelia tarkistettaessa 
nukkaankin 8 tunnistusbitin li¬ 
säksi sarjasiirron toimivuus. Toi¬ 
sin sanoen dongeliin syötetään 8 
bittiä ja tutkitaan, tulevatko ne 
samanlaisina ulos. 

Sarjarekisteri on liitetty levy¬ 
asemien kanssa yhteisille linjoille 
käyttäen avokollektoripiiriä 
74LS38. Sen avulla dongeli ei 
häiritse levyasemia. 

Dongeli liitetään suoraan le- 
vyasemaporttiin. Siinä on kaksi 
D23-liitintä. toinen uros. toinen 
naaras, joten llsälevyasemat on 
mahdollista liittää sen perään. Li- 
sälevyasemien liittämisen hel¬ 
pottamiseksi /SEL2-signaali 
vaihdetaan dongelissa /SEL3- 
signaaliksi. se ei muutoin toimisi 
kahden lisälevyaseman kanssa. 
(Signaalin nimen edessä oleva 
kauttaviiva tarkoittaa, että se on 
L-ti lassa aktiivinen.) 

Lukeminen on helppoa 

Lukeminen käy yksinkertaisella 
algoritmilla. Asscmblcrkiclinen 
ohjelma I tutkii, onko dongeli 
kytkettynä vai ei. Amiga500:ssa 
ja Amiga 1000:ssa dongeli kor¬ 
vaa DF2:n, Amiga 2000:ssa puo¬ 
lestaan DF3:n. A500:ssa ja 
AIOOO:ssa dongeli toimii myös 
ketjutettuna ensimmäisen lisäle¬ 
vy aseman perään. 2000:ssa sen 
täytyy olla kytkettynä suoraan 
tietokoneeseen. 


On monia tapoja suojata ohjelmistoa. Jotkut teke¬ 
vät levylle ylimääräisiä uria, toiset kirjoittavat nel- 
jäsataasivuisen manuaalin, kolmannet haluavat 
käyttäjän etsivän manuaalista tunnussanan. Yksi 
keino on ylitse muiden: ohjelma-avain eli dongeli. 


— ei ole hauskaa kehottaa ohjel¬ 
man käyttäjää repimään dongelia 
irti ja vaihtamaan kiijoittimen 
kaapelia tilalle. 

Levyasemaportti on kuitenkin 
suunniteltu useamman kuin yh¬ 
den laitteen kytkemiseksi kerral¬ 
la. Yhden levyaseman tilalle voi 


vallan hyvin asentaa dongelin. 
Dongelin rakenne jää silti varsin 
yksinkertaiseksi. 


Murtaminen hankalaa 

Dongelin sydämenä on 74LS299 
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Dongelin kytkentäkaavio. Dangclista luettavan koodin voi määrätä oikosulkcnialla eri l/O-linjoja lilaahan. 
Luettava liitti an yksi. jos vastaava lin ja on yhdistetty muuhun. 


MR 

Si 

So 

CP 

Toiminta 

L 

X 

X 

X 

Asynkroninen reset; Qo-Q 7 =L 

H 

H 

H 

_r 

Lataus l/0-linjoista;l/On—>Qn 

H 

L 

H 

_r 

Siirto oikealle, DSo->Qo, Qo->Qi jne 

H 

H 

L 

_r 

Siirto oikealle; DS7-0Q7, Q7->Q6 jne 

H 

L 

L 

X 

Pito 


Sarjarekisteri 74 IS 299:n toimintalaulukko. Dongelin toimintaa voidaan muuttaa yhdistämällä eri linjoja 
sarjarekisterin ohjaussignaaleihiti. 


Ennen dongelin lukemista 
odotetaan, kunnes kaikki levy¬ 
asema! ovat passiivisessa tilassa. 
Lukuohjelmahan ei saisi sekoit¬ 
taa Amigan moniajoympäristöä! 

Varsinainen lukeminen aloite¬ 
taan asettamalla /MTRX L-ti- 
laan. Kun /SEL:ä käytetään vielä 
L-tilassa. kahdeksan I/O-linjoi- 
hin aseteltua bittiä siirtyvät IClin 
1/O-linjoista siirtorekisteriin. Sit¬ 
ten siirrytään silmukkaan, jossa 
nämä kahdeksan bittiä luetaan si¬ 
sään. Huomaa, että välillä oleva 
EI-JA-portti (1C2) invertoi bitit. 
Bitit siirtyvät siirtorekisterissäai¬ 


na. kun /SEL vaihtuu L-tilasta H- 
tilaan. Siirto tapahtuu oikealle, 
eli hitti 0 siirtyy bitti l:ksi. bitti I 
bitti 2:ksi jne. 


Tallennuskapasiteetti 
kahdeksan bittiä 

Samassa silmukassa siirtorekis- 
teriin tallennetaan kahdeksan oh¬ 
jelman määräämää bittiä (Magi- 
cln). Bitti 0:n arvon määrää lin¬ 
jan SIDE tila. Koska silmukka 
toistetaan 16 kertaa, myös nämä 
8 bittiä luetaan. Vakion Magic- 


bitit 8—15 ovat dongelin varsi¬ 
nainen koodi, bitit 0—7 ovat sa¬ 
moja kuin MagicINtssä. 

Pääoh jelmassa kokeillaan, oli¬ 
siko DF2:n tai DF3:n tilalla don- 
geli. Dongelista luettu arvo tulos¬ 
tetaan Iteksana. ja samalla ilmoi¬ 
tetaan. sopiiko se ohjelman 
omaan koodiin. 

Käytännössä dongelin tarkis¬ 
taminen kannattaa paloitella 
useaan pätkään, jotka sijoitetaan 
eri kohtiin ohjelmassa. Ohjelman 
rekisteriin kirjoittamat bitit kan¬ 
nattaa tarkistaa muualla ohjel¬ 
massa. 



Lukko jota ei tiirikoida 

Saattaa tuntua hieman hassulta 
julkaista dongelin kytkentäkaa¬ 
vio lehdessä. Kuku tahansahan 
voi kirjoittaa ohjelman, lukea oh¬ 
jeiden mukaan tehdyn dongelin 
koodin sekä juotella lopulta 
oman versionsa. Ideana onkin 
dongelin muunneltavuus. 

Koodia asetettaessa ykkösbit¬ 
tejä vastaavat I/O-linjat oikosul- 
jetaan maan kanssa. Nolliksi ha¬ 
luttavat bitit jätetään ilman kon¬ 
taktia. 

Paitsi koodin vaihtoa, donge- 
Iiin voidaan lisätä erilaisia omi¬ 
naisuuksia. Ottosignaaleja voi 
vaihdella hyvin vapaasti. Ainoa 
rajoitus on se. että /SEL2 on kyt¬ 
kettävä IC2:een samoin kuin kyt¬ 
kentäkaaviossa. Eri signaalien 
paikkaa voi vapaasti vaihdella. 
Taulukossa I on 74LS299:n toi¬ 
mintatilat. joista voi valita mie¬ 
leisensä. 

I.cvyasemaportissa on signaa¬ 
lit /MTRX (81, /SEL2 (9), /SIDE 
(13). ASTEP (IS) ja DIR (19). joi¬ 
ta voi käyttää sarjarekisterin oh¬ 
jaukseen. Niiden sijainnin CIA- 
piireissä voi luntata vaikkapa 
"hurdware/cia.i"-nimisestä inc- 
lude-tiedostosta tai käyttöohjeen 
takaa löytyvästä kytkentäkaa¬ 
viosta. Tiedon lukeminen käy le- 
vyasemaportin signaaleista 
/RDY (I). /CHNG (11). 
AVPROT (14) tai /TRKO (15). 

Laitetta koottaessa on muistet¬ 
tava. että ketjutuksen mahdollis¬ 
tavan naarasliittimen nasta 9 kyt¬ 
ketään urosliittimen nastaan 
20 . 
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Amiga-sarjan kirjat on tarkoitettu kaikille Amigan käyttäjille - aloittelijoille ia jo kokeneille harrastajille. 

Kirjoissa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus ja paljon esimerkkejä, jotka helpottavat asian ymmärtämistä. 


Kirjat ovat todellisia hyötykirjoja, joiden avulla tutustut helposti Amigasi lumoavaan maailmaan! 




AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirja Amiga BASICista! 

- BASIGn käyttöönotto 

• hajasaantitiedostojen hallinta 

- kirjastorutiinien käyttö 

- y.m. 

211 


AMIGA 1 , A mig a D O S 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 

- käyttötiedostojen tekeminen 

• käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 

- y.m. 


160 sivua, ovh. 125 mk 



AMIGA 3, 6 8 0 0 0 - k o n e k i e I i 


Amiga 3 -kirja on tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 

- käskykannan ja assemblerkääntäjien käyttö 

- käyttöjärjestelmärutiinien toiminta ja käyttö 

- mukana levyke, jolla on monipuolinen Konekieli- 
monitori, assemblerin indude-tiedostot, makroja 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh. 125 mk 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711! 








JUKKA TAPANIAAÄKI 


Sano se vektorein 


Kolmiubfteisten 

pelien historia 


Tietokonepelien kehitys on ollut todella huimaa ja erityisesti kolmiulotteiset 
pelit tuntuvat kehittyvän yhä kiihtyvällä vauhdilla. Vielä on kuitenkin paljon 
ihmisiä, jotka luulevat pelien olevan edelleen samalla tasolla kuin 
Space Invaders. Niinpä onkin mukavaa aiheuttaa pysyvä mielenjärkytys 
pistämällä ruudulle pyörimään Falconin kaltainen megapeli. 


olmiulotteiset pelit ovat ta¬ 
vattoman laaja alue. Olen¬ 
kin jättänyt lähes kokonaan käsit¬ 
telemättä lentosimulaattorit, joita 
ei aina voi edes luokitella peleik¬ 
si. Toisessa ääripäässä ovat pelit, 
jotka perustuvat johonkin yksin¬ 
kertaiseen kolmiulotteiseen efek¬ 
tiin tai valmiiksi piirrettyyn gra¬ 
fiikkaan. kuten esimerkiksi Out 
Run ja Afterbumer. Jäljelle jää 
tukku 'keskitien pelejä', joissa 
grafiikan piirtäminen ja liikutta¬ 
minen perustuu puhtaaseen ma¬ 
tematiikkaan. 


Sukupuun juurella 

Kolmiulotteinen tietokonegra¬ 
fiikka ei ole mikään uusi asia. Si¬ 
tä on nähty huipputeknologiaa 
käyttävissä lentosimulaattoreissa 
| ja supertietokoneilla tehdyissä 
animaatioissa jo kauan ennen 
kuin kotimikroja oli edes olemas¬ 
sa. 

Kaikkien kolmiulotteisten pe¬ 
lien esi-isä on Atarin kolikkopeli 
I Battlezone. jonka ilmestymises¬ 
tä on kulunut jo lähes kymmenen 
I vuotta. Siihen nreikäläinenkin 
mhlasi yhden sotilasbudjetin ver- 
I ran päivärahoja armeijan aloka- 
saikoina. Pelissä oli varsin hidas 
prosessori, mutta siitä huolimalta 
se oli saatu suhteellisen sujuvaksi 



Q 


= E 


Stettar 7 sai inspiraation Atarin Hattlezonesta, jonka kolikkopeliversio oli 
ensimmäinen kolmiulotteinen tietokonepeli. 



Varjostettuja kappaleita käytettiin ensimmäisenä Tau Cetissä. 


käyttämällä vektorinäyttöä. Siinä 
viivoja ei piirretä piste kerral¬ 
laan, sillä näyttöä ohjaavien pii¬ 
rien tarvitsee tietää vain viivan 
päätepisteet. Jos onnistut näke¬ 
mään jossain tämän vanhan lank- 
kipelin. niin tutkihan tarkasti ku¬ 
varuudulle piirtyviä viivoja. 
Huomaat niiden olevan hämmäs¬ 
tyttävän suoria verrattuna koti¬ 
mikrojen ruman pykäläisiin vek- 
toreihin. 

Kotimikrojen 

aamunkoitto 

Voisi kiistellä pitkään ja hartaasti 
siitä, mikä on ensimmäinen koti¬ 
mikrolle tehty kolmiulotteinen 
peli. Useimpien mielestä se on 
David Brabenin luoma Elite, 
jonka alkuperäinen BBC-mikrol- 
le tehty versio julkaistiin yli viisi 
vuotta sitten. Pelistä tuli välittö¬ 
mästi todellinen superhitti: jos 
kaikki eri koneille tehdyt versiot 
otetaan huomioon, niin peli on 
edelleenkin yksi maailman myy- 
dyimmistä peleistä. 

Muiden pelintekijöiden näkö- 
vinkkelistä Elite oli masentavan 
hyvä: nopea vektorigrafiikka, 
piiloviivojen poisto, täytetyllä 
vektorigrafiikalla tehty aurinko, 
vapaasti pyörivä avaruuskoordi- 
naatistoja loisteliaasti ohjelmoi¬ 
dut avaruustaistelut. Itse asiassa 
kesti vuosia ennen kuin pelien 
valtavirta alkoi kuroa umpeen 
Eliten ylivoimaista etumatkaa. 

Samoihin aikoihin Eliten 
kanssa ilmestyi U.S. Goldin 
Stdiar 7, johon on saatu inspi¬ 
raatiota Battlezonesta. Olijelnioi- 
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jien hänniksi peli jäi pahasti Eli¬ 
te» varjoon, mutta joka tapauk¬ 
sessa se on edelleenkin yksi par¬ 
haista kuusnelosclle tehdyistä 
tankkipeleisiU. 

Ensimmäisen 3D-pelin kun¬ 
niakkaasta tittelistä kamppailee 
myös Paul VVoukesin Battlezone- 
tyylinen Encountcr. joka jul¬ 
kaistiin moduulipelinä 1984. Sii¬ 
nä ei kuitenkaan ole käytetty vek- 


Esitnerkiksi Ariolasoftin Battle- 
zone-klooni Arctic Fox ja Fire- 
birdin toimintaseikkailu Cholo 
eivät taijonneet mitään radikaa¬ 
listi uutta. Hieman parempi yri¬ 
tys on Carverin veljesten Merce- 
nary-tyylinen Kehdon. mutta se¬ 
kin muistetaan lähinnä äänellä 
kontrol loi tavasta I i pstick-ohja i - 
mesta. 



toreita. vaan valmiiksi laskettua 
merkkigrafiikkaa, minkä vuoksi 
sitä on vaikea luokitella 'oikeak¬ 
si' 3D-peliksi. 

Hänen souruava pelinsä Mtr- 
cencry sen si jaan edustaa puhda¬ 
soppista linjaa. Pelistä löytyy ko¬ 
konainen planeetta, jossa on kau¬ 
nista arkkitehtuuria, tieverkosto¬ 
ja. maanalaisia sokkeloita, kerät¬ 
täviä esineitä ja jopa synkron isel - 
la radalla kiertävä avaruusasema- 

Peli onkin ensimmäinen lentosi 
mulaattorin ja toimintaseikkailun 
välimuoto. 

Uusia vektorigrafiikalla tehty¬ 
jä pelejä on ilmestynyt tasaisin 
välein, mutta harva on yltänyt al¬ 
kuaikojen mestariteosten tasolle. 


Lajinsa ensimmäiset: 
osa 2 

Vuonna 1985 Lucasfilmin Res- 
cue on Fractalus esitteli aivan 
uuden tavan tehdä kolmiulotteis¬ 
ta grafiikkaa: fraktaalit. Siinä 
maisemaa ei ole rakennettu erilli¬ 
sistä kappaleista, vaan monimut¬ 
kaisilla matemaattisilla kaavoilla 
lasketuista tasopinnoista. Firman 
seuraava peli Koronis Rift hyö¬ 
dynsi samaa tekniikkaa. 

Vuotta myöhemmin maailman 
hämmästelyn kohteena oli Pete 
Cooken ideoima Tau Ceti. jossa 
tutkittiin hylättyjä kaupunkeja ja 
yritettiin sammuttaa planeetan 
seonnut puolustusjärjestelmä. 


Pelissä käytettiin ensimmäisen 
kerran valonlähteen mukaan var¬ 
jostettuja kappaleita, mutta sen 
tekninen toteus on niin erikoinen, 
että sitä ei yleensä luokitella sa¬ 
maan ryhmään vektorigrafiikalla 
tehtyjen pelien kanssa. Esimer¬ 
kiksi kappaleet on suurelta osin 
laskettu valmiiksi ja ne ovat kai¬ 
kista suunnista katsottuna sym¬ 
metrisiä keskiakselin suhteen. 
Vastaanotto oli ainakin sen ver¬ 
ran innostunut, että gal-corp-lii- 
turin seikkailut jatkuivat pelissä 
Academy. 

Oikeaoppisella täytetyllä vek¬ 
torigrafiikalla tehdyistä peleistä 
ensimmäinen julkaistiin vuonna 
1986. Se on Realiime Softwaren 



Starstrike 2. joka lienee useim¬ 
mille outo. Ei ihme, sillä peli on 
julkaistu vain Spectrum il le. 

Paljon tutumpi pioneerityö on 
Geoff Grammondin The Senti- 
nel. joka yhdistää nerokkaasti 
termodynamiikan toisen pää¬ 
säännön ja shakkipelin. Eli siis 
pelaaja yrittää keskittää energian 
itselleen kun taas kentän vartijan 
pyrkimyksenä on pitää energia 
tasaisesti levinneenä. Pelin tekni¬ 
nen toteutus on omalaatuinen se¬ 
koitus fraktaalimatematiikkaa ja 
täytettyä vektorigrafiikkaa. Gra¬ 
fiikka on sen verran mutkikasta, 
että ohjelma ei edes yritä laskea 
sitä reaaliajassa. Pelissä liiku¬ 
taankin ruudusta toiseen kuin 
shakkilaudalla. 

Incentiven jengi sen sijaan ei 
alistunut 8-bittisten rajoituksiin, 
vaan loi Freescape-nimisen sys¬ 
teemin. jolla voi tehdä suhteelli¬ 
sen sujuvaa täytettyä vektorigra¬ 
fiikkaa jopa kuusnelosen kaltai¬ 
seen heikkotehoiseen mikroon. 
Heidän onnistumistaan voi ar¬ 
vioida tutustumalla peleihin 
Driller, Dark Side ja Total Ec- 
lipse. 


Superkoneet tulevat 

Amigan ja ST:n aloittaessa ryn- 
mstyksensä muutama vuosi sitten 
ohjelmoijat eivät vielä osanneet 
täysipainoisesti hyödyntää ko¬ 
neiden tehoa. Ensimmäiset kol¬ 
miulotteiset pelit 16-bittisille oli¬ 
kin tehty tavallisella vektorigra¬ 
fiikalla, jossa piirretään pelkät 
ääriviivat. Näiden joukossa oli 
Jez Sanin ohjelmoima Stargli- 
der, joka aikoinaan olikin ylivoi¬ 
maisesti nopein .TO-peli. Samaan 
sarjaan kuuluu myös nautittavan 


Elilen BBC-venin nti ensimmäisiä kotimikrolle tehtyjä kolmiulotteisia pelejä. 
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Realtime Softwaren Cartier Commnnd vei strategiapelit aivan aasille urille. 


pelattava käännös Star VVars - 
kolikkopelistä. 

Kun muut vielä opiskelivat 16- 
bittisiä. niin David Braben oli jo 
askeleen edellä. Hänet oli nimit¬ 
täin palkattu ohjelmoimaan peli 
Archimedekselle, jonka uume¬ 
nissa raksuttaa huippunopea 32- 
bittinen Risc-prosessori. Tulok¬ 
sena oli Zarch. joka sai arvoste¬ 
lijat haukoittaan henkeään: pelis¬ 
tä löytyy 236 väriä, pehmeästi 
vierivä kolmiulotteinen fraktaali- 
maisema ja hillitön määrä yksi¬ 
tyiskohtia, 

Braben käänsi itse pelin Ami¬ 
ga Ile ja ST:Ile. mutta versioi jäi¬ 
vät luonnollisesti kauas Archien 
tasosta: vain 16 väriä ja yksinker¬ 
taisempi grafiikka. Erotukseksi 
32-bittisestä iso veljestään peli sai 
uudeksi nimekseen Virus. Myö¬ 
hemmin samoja grafiikkarutii- 
neita hyödynsi Conqueror. 
Zarchin tyylisesti toteutettu tank- 
kipeli. jonka ohjelmoi Jonathan 
Griffiths tjotkut ovat väittäneet 
BrabeniaGriffithsin salanimeksi. 
mutta lieto perustuu väärinkäsi¬ 
tykseen ). Tätä peliä ei toistaiseksi 
ole käännetty Amigalle tai 
ST: Ile. 

16-bittisten läpimurto 

Samoihin aikoihin Zarchin kans¬ 
sa alkoi tipahdella ensimmäisiä 
16-bittisiä pelejä, joissa käytet¬ 
tiin täytettyä vektorigrafiikkaa. 
Joukon kärjessä oli Amigan mai¬ 
nio pd-pcli Triclops ja Paul Blyt- 
hen Gremlinille ohjelmoima 3D 
Galax. Mutta paljon parempaa 
oli tulossa. 

Varsinainen JD-pe!ien rynnis¬ 
tys alkoi vuoden 1988 jälkim¬ 
mäisellä puoliskolla. Ensimmäi¬ 
senä ehti Realtime Softwaren 


Cartier Coniniand, jossa kaksi 
lentotukialusta taistelevat rik¬ 
kaan saariryhmän herruudesta. 
Peli on todellinen ohjelmoinnin 
mestarinäyte, jossa kaikki on 
hiottu viimeisen päälle: käyttä¬ 
jäystävällinen ikoniohjaus, hie¬ 
noja oivalluksia vilisevä grafiik¬ 
ka ja komennossa massiivinen 
alus. jonka ruumassa odottaa iso 
pino hävittäjiä, amilbiautoja ja 
mielenkiintoista aseistusta. Voi¬ 
siko peliltä enää enempää vaatia? 

Cartier Commandin vanave¬ 
dessä seurasi Electronic Artsin 
tyylikäs lnterceptor. Peli on sii¬ 
tä harvinainen, että se on alunpe¬ 
rin ohjelmoitu Amigalla. Tähän 
on syynä pelin jenkki Iäinen alku¬ 
perä, sillä Atlantin loisella puo¬ 
lella ST:n käyttäjät luokitellaan 
epäsosiaalisiksi yksilöiksi. 

Vallankumousta jatkoi mur¬ 
haavan upea Starglider 2. jonka 
ohjelmoinnista vastasi Jez Sanin 
ympärille rakennettu Argonaul 
Software. Täytetyssä vektorigra¬ 
fiikassa ei sinänsä enää ollut mi¬ 
tään uutta, mutta suuri osa pelistä 
löytyvistä kappaleista onkin ani- 
moitu ainutlaatuisen hienosti. Li¬ 
säksi siinä oli ensimmäisiä kertaa 
mahdollisuus lennellä sekä pla¬ 
neettojen pinnalla että avaruu¬ 
dessa. Yksi pelin kuuluisimmista 
yksityiskohdista on avaruudessa 
uiskentelevat mekaaniset valaat. 
Epäilemättä inspiraation lähteenä 
on ollut Star Trek IV. 

Oli varmaankin Stargliderin 
syytä, että Paul VVoakesin Da- 
mocles pistettiin jäihin. Ehkä oh¬ 
jelmoija huomasi, että se oli hä¬ 
vinnyt teknisen kilpajuoksun. Pe¬ 
lit nimittäin muistuttivat suuresti 
toisiaan. 

Mr Mieron mallikas ST-Ami- 


ga-versio Elitestä ilmestyi mark¬ 
kinoille kuin huomaamatta, sillä 
kaikki odottivat rinnuksilleen 
kuolaten Paul Blythen megape- 
liä. jonka piti passittaa Brabenin 
mestariteos lopullisesti histo¬ 
riaan. Kun FOFT lopulta ilmes¬ 
tyi. se osoittautui bugiseksi ja 
muutenkin huonosti suunnitel¬ 
luksi limboksi. ST versioon teh¬ 
tiin kiireesti parannuksia ja osia 
Amiga-versiosta ohjelmoitiin uu¬ 
siksi. mutta jostain syystä peli ei 
siltikään tavoittanut Eliten inten¬ 
siivistä tunnelmaa. 

Teoriassa FOFTin pitäisi päi¬ 
hittää Elite mennen tullen, joten 
ehkä vika on pelaajan korvien vä¬ 
lissä. Kun peli on näin selväEli- 
te-klooni. niin odotuksetkin asel¬ 
aivat epäinhimillisen korkealla. 

Toinen vanhaa kaavaa hyö¬ 
dyntävä uutuus oli Oceanin 
Voyager, jossa inspiraation läh¬ 
teenä oli jälleen kerran Battlezo- 
ne. Ja kuinka ollakaan, juonen 
idea saatiin Star Trekin ensim¬ 
mäisestä osasta. 


Kuriositeetteja 

Kahden pelattavat 3D-pelit ovat 
jostain syystä olleet harvinaisia. 
Kahtia jaettua kuvaruutua käyttä¬ 
vät ainakin Starljghtin surkeasti 
ohjelmoitu Dogfight 2187 ja 
Mirrorsoftin huomattavasti pa¬ 
rempi Sky Chase. Mielenkiin¬ 
toisin kaikista on kuitenkin Doc- 
tor Soft Simulationsin vuonna 
1987 julkaisema Twin Tornado. 
Se nimittäin lienee ensimmäinen 
peli. jota voi pelata kahdella tie¬ 
tokoneella. Alkuperäinen versio 
on tehty BBCdle, multa siitä on 
tehty käännös ainakin kuusnelo- 
selle. 

16-bittisten aikakaudella yhä 
useammista peleistä on alkanut 
löytyä mahdollisuus käyttää mo¬ 
deemia. mutta 3D-pelcissä idean 
hyödyntäminen on rajoittunut 
Falconin tapaisiin lentosimulaat¬ 
toreihin. 

Vielä harvinaisempia ovat to¬ 
delliset kolmiulotteiset pelit, siis 
sellaiset, joissa vaikutelma on 
saatu aikaan erityisten lasien 


avulla. Mieleen ei tule muita kuin 
Eliten VVanderer. Siinä kuiten¬ 
kin käytettiin halpaa ja huonoa 
tekniikkaa, eii laseja, joissa on 
eriväriset linssit. 

Paljon parempia mahdolli¬ 
suuksia tarjoavat tietokoneeseen 
liitettävät lasit, jotka näyttävät 
kuvaa yhdelle silmälle kerral¬ 
laan. Lasit ovat kuitenkin vielä 
ikävän kalliit enkä ole toistaiseksi 
kuullut yhdestäkään kotimikrolle 
julkaistusta pelistä, jossa olisi 
mahdollisuus käyttää niitä. Sen 
sijaan joillekin pelikonsoleille 
tällaisiakin pelejä on tehty. 

Näkymiä 

tulevaisuuteen 

3D-sinnilaatioista on tullut varsi¬ 
nainen muoti-ilmiö. Juuri nyt 
näyttää siltä, että kaikki huippu- 
tiimit ovat ohjelmoimassa lento¬ 
simulaattoria. joista un jo muu¬ 
tenkin ylitarjontaa. Villitys on 
helppo ymmärtää, sillä simuilla 
on uskollinen asiakaskuntaja hy¬ 
vä simu pääsee lähes aina listoil¬ 
le. 

Geoff Grammondin Stunt 
Car Racer ja Atarin kolikkope¬ 
listä käännettävä Hard Drivin' 
istuttavat pelaajan vaihteeksi au¬ 
ton rattiin. Myös uutta näkökul¬ 
maa tankkipeleihin on luvassa: 
tulossa on ainakin Spectrum Ho- 
lobyten Tank ja Realtime Soft¬ 
waren Tank Command. Tätä 
menoa 3D-pelit ovat käyttäneet 
parissa vuodessa loppuun kaikki 
mahdolliset simulaation aiheet 
sukellusveneistä rullalautoihin. 

16-bittiset pelit ovat kehitty¬ 
mässä yhä mutkikkaammiksi ja 
realistisemmiksi, mutta on vai¬ 
kea arvioida kuinka paljon käyt¬ 
tämätöntä tehoa koneista vielä 
löytyy. Se on ainakin varmaa, et¬ 
tä nykyiset kotimikrot ovat liian 
hitaita ja primitiivisiä 3D-grafii- 
kan tehokkaaseen käsittelyyn. 
Valokuvamaisen tarkasta fraktaa- 
rigrafiikasta tai pehmeästi varjos¬ 
tetuista kaarevista pinnoista on 
turha haaveilla vielä tällä vuosi¬ 
tuhannella. Toivottavasti olen 
väärässä. 
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okavuotiset PC-messui Lon¬ 
toossa ovat seikkailupelien 
ystäville ainakin yhtä mielenkiin¬ 
toiset kuin kenelle tahansa muul- 


PETRI TEITTINEN 



le pelejä pelaavalle. Hyviksi tun¬ 
nusteltujen firmojen kuten Mic- 
roProse, Origin ja Electronic 
Arts tuoreimmat pelit julkistetaan 
maailman pällisteltäväksi juuri 
näillä messuilla. 


Messujen 


jälkimainingeissa 


Puroni palailee takaisin maan pinnalle messujen 
kansainvälisestä ilmapiiristä , turisee mukavia tule¬ 
vista peleistä ja ehtii samalla hengenvedolla arvos¬ 
tella olevat ja tulevat tankkisimulaatiot. 


Lentosimulaattoreita ei vieläkään tarpeeksi 



Nykyajan suuntaus näyttää ole¬ 
van se. että jokainen itseään kun¬ 
nioittava firma julkaisee lentosi¬ 
mulaattorin. Tai ainakin kolmiu¬ 
lotteisen täytettyä vektorigrafiik¬ 
kaa hyväkseen käyttävän pelin. 
Ilmeisesti laadulla ei ole niinkään 
väliä, kunhan grafiikka on no¬ 
peata, ja mainoksista selviää, että 
jokaisella valmistajalla on var¬ 
masti nopeimmat vektorigrafii¬ 
kat. Näin ei tietenkään ole. kuten 
eräs amerikkalaisen nimettömäk¬ 
si jäävän yhtiön PR-mies tunnus¬ 
ti. 

Activision pommittaa! 

Fighter liomber on englantilai¬ 
sen Vektor Grafix -ohjelmointi- 
ryhmän lentosimulaattori, Oi¬ 
keudet omistaa Activision. Pelis¬ 
sä voi lennellä usealla eri lento¬ 
koneella ja ensimmäistä keilaa 
pelaajalla on myös mahdollisuus 
valita itäblokin maiden lentoko¬ 
neista. Nimensä mukaisesti pe¬ 
lissä lennellään lentokoneilla, 
jotka soveltuvat erinomaisesti se¬ 
kä ilniataisteluihin että maamaa- 
lien pommitukseen. 

Vektor Grafixin pojut kylläs¬ 
tyivät normaaleihin suoriin vek- 
toreihin ja päättivät lisätä omaan 


peliinsä hieman visuaalista rea¬ 
listisuutta. Niinpä esimerkiksi 
lentokoneiden moottorit ovat 
pyöreitä eivätkä neliskulmaisia 
laatikoita. Omien tehtävien suun¬ 
nittelu kiinnitti myös mielenkiin¬ 
toni. Painelemalla tiettyjä nappu¬ 
loita valikoista saa eteensä kurt- 
taeditorin. jolla voi muokata ole¬ 
massaolevia kantoja tai piirtilä 
täysin omia. 


Ocean sille oudolla 
alueella 

F-29 Kctaliutor perustuu X-29- 


nimisecn kokcilulentokonee- 
seen. jonka siivet sojottavat vää¬ 
rään suuntaan. Siinä missä tois¬ 
ten lentokoneiden siivet osoitta¬ 
vat taakse, X-29:n siivet osoitta¬ 
vat melkein suoraan eteenpäin. 
Näin on saavutettu erinomainen 
ohjattavuus ja uskomaton kette¬ 
ryys. X-29 kääntyy pienemmällä 
alueella ja jyrkemmin kuin mi¬ 
kään muu lentokone. Vaikka 
Oceanin simulaattorissa lennel¬ 
lään jo taistelutehtäviä, on oikea 
kone edelleen testattavana Ame¬ 
rikassa. 

Alan ammattilainen 

Amerikkalainen Spectrum Holo- 


byte on niittänyt kunniaa Falco- 
nilla ja Falcon Mission Diskillä. 
Tuleva Flight of The Intruder 
pureutuu suoraan jenkkien histo¬ 
rian mätäpaiseeseen. Vietna¬ 
miin. FOTI ei ole pelkkä lentosi¬ 
mulaattori, vaan täysimittainen 
sotasimulaatio. Peliä voi pelata 
usealla eri tasolla strategiapelistä 
lentosimulaattoriin. Pelaaja voi 
aloittaa pelin työskennellen koor¬ 
dinaattorina lentotukialuksella ja 
myöhemmin siirtyä suoraan len¬ 
tokoneen ohjaimiin, jos näyttää 
siltä, että tietokoneen ohjaamat 
hävittäjät eivät taistele tarpeeksi 
hyvin. 

Saman puolen lentokoneiden 
välillä tapahtuu hämmästyttävän 
paljon kommunikointia. Jos yksi 
kone on pulassa, voi pelaaja siir¬ 
tyä oh jaamaan pulassa olevaa ko¬ 
netta tai toista lentokonetta, joka 
rientää pulassa olevan avuksi. 
Samaan aikaan maan päällä sota 
jatkuu. Jalkaväen pärjääminen 
määrää osaltaan lentokoneille tu¬ 
leviin tehtäviin. Se. miten tehtä¬ 
vät suoritetaan, vaikuttua puoles¬ 
taan jalkaväen etenemiseen. FO¬ 
TI on siis monimutkainen ja rea¬ 
listinen sotapeli, jota kannattaa 
odottaa. 
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Tehtäväsi on tällä Kertaa tuhota vihollisen uhkaava 
tankkimuodostelma. Yhtäkkiä huomaat tutkastasi 
vihollislentokoneiden lähestyvän sinua nopeasti. 
Valitset lentotaistelumoodin ja aseistat Sidevvinder 
ohjuksesi. Viholliskoneista yksi erottautuu joukosta 
ja aloittaa hyökkäyksen. Ammut ohjuksesi sitä koh¬ 
ti, ja taistelutilannetta valvova tietokoneesi kertoo, 
että vihollinen on tehnyt samoin. Epätoivoisesti py¬ 
rit väistämään vihollisen ohjusta ja onnistut siinä. 


FIS 

COMBAT PILOT 


Räjähdyksen paineaallosta huomaat, ettei vastusta¬ 
jallasi ollut yhtä hyvä onni. Muut ympärilläsi lentävät 
viholliskoneet kääntyvät pakoon huomattuaan, että 
heidän vastustaja ei olekaan niin helppo maali kuin 
olivat kuvitelleet. Hetken mietit lähteväsi heidän pe¬ 
räänsä, mutta pian muistat alkuperäisen tehtäväsi ja 
määrät suunnaksi tankkimuodostelman. Tuhoat sen 
nopeasti laserohjatuilla Maverick-ohjuksilla. Kuuden 
monikärkiohjuksen avulla aiheutat tuntuvaa vahin¬ 
koa muodostelmalle. Suoritettuasi tehtävän otat ra¬ 
dioyhteyden lennonvalvontatomiin ja pyydät lupaa 
lähestymiseen ja laskeutumiseen. 



D 

Digital Integration 



Puh; (321)548 866. tix: (921) 546 777 
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Namuja roolipelaajille 


SSl:n AD&D-sarja jalkaa voitto¬ 
kulkuaan. NN irvin arvostelema 
ja kehuma Curse of The Azure 
Bonds on todellakin niin hyvä 
kuin arvostelu antoi ymmärtää ja 
jostain sisurlchtenunc numerosta 
löydätte pelin läpipeluuohjeet. 
Dragons of Manit- on sarjan seu- 
raava julkaisu. Se seurailee He- 
roes of The Lancen viitoittamaa 
tietä ja on enemmänkin toiminta- 
seikkailu kuin roolipeli. DOF on 
useita kertoja suurempi kuin 
HQTL. sisältää useita kaupunke¬ 
ja. joissa voi käydä ja siinä on 
kahdeksan seikkailijan sijasta 
kymmenen urheaa soturia. 


Sähköistä taidetta 

Electronic Arts ei ole unohtanut 
roolipelaajia. Hotintl of Sha- 
dow, Keef The Thief ja Sword 
of Txvilight ovat lähitulevaisuu¬ 
dessa julkaistavia pelejä, jotka 
tuskin jönävät yhtäkään pelityy¬ 
listä kiinnostunutta kylmäksi. 

Hound of Shadosv sijoittuu jo¬ 
takuinkin loisen maailmansodan 
paikkeille ja penistuu löyhästi 
H.P. Lovecraftin taruihin, joten 
tiedossa on omituista kauhua ja 
kultteja, HOS käyttää TimoLi- 
neksi ristittyä systeemiä, joka 
mahdollistaa yhden pelihahmon 
seikkailun useammassa seikkai¬ 
lussa. Tulevissa TimeLine-sys- 



Swords <»/7Vffig///in sankarit 
kiusaavat piencmpiään. 


teemiä käyttävissä peleissä voi¬ 
daan käyttää samaa pelihahmoa 
kuin aikaisemmissa TimeLine- 
pelcissä. 

Keef The Thief tarinoi Keef- 
niniisen varkaan seikkailuista. 
Peli tulee ensimmäiseksi Ami- 
galle ja on kehitetty Amigaa sil- 


mälliipiläen. joten voine odottaa 
hienoa musiikkia, kivaa animaa¬ 
tiota ja hienoa grafiikkaa. 

SwordofTvvilighton nimi. jo¬ 
ka kannattaa ehdottomasti pitää 
mielessä. Jos muistatte pelit Arc- 
hon ja Archon II. tiedätte ketkä 
ovat kehittäneet SOTin. FreeFall 
Associates on ryhmän nimi ja jos 
ryhmän taso on pysynyt samana, 
on syytä odottaa todella massii¬ 
vista pelikokemusta. Juonesta en 
tiedä paljoakaan, mutta näkemä¬ 
ni ruutuvalokuva antoi ymmärtää 
pelin liikkuvan keskeisesti neljän 
seikkailijan muodostaman ryh¬ 
män ympärillä. Miekka ja Magia 
taitaa olla iskusana SOT:in suh¬ 
teen. 


TANK you, but no TANK you 


Lentosimulaanoreiden jälkeen 
uusin villitys simulaatiomarkki- 
noilln ovat panssarivaunut eli 
tankit Isoimmat simulaattori fir¬ 
mat väsäävät samanaikaisesti toi¬ 
nen toistaan rankempia tankkisi- 
mulaatioita. eikä kukaan tunnu 
saavan valmista aikaiseksi. Kaik¬ 
kia kandidaatteja pelanneena 
voinkin nyt sanoa painuvan sana 
seni siitä, mikä tankki kannattaa 
ostaa jouluksi kotiin. 


Kehnoimmat ensin, 
olkaa hyvä 

Dynaniixin ohjelmoima Ml AI 
Abrams Battle Tank on arvos¬ 
teltu jojonkin aikaasitten Mikro- 
BITISSÄ. mutta kerronpa tässä 
vielä lyhyesti pelistä. Pelaaja oh¬ 
jailee Ml AI-tankkia, USA:n 
hienointa nietallikasaa, joka osaa 
ampua millintarkasti vauhdista¬ 
kin. Tätä temppua ei taida osata 
mikään muu panssarivaunu. Am¬ 
pujan tarkkaa silmää avustamas¬ 
sa on miljoonien arvoinen tieto¬ 
konejärjestelmä, joka laskee am¬ 
muksen lentoradan silmänrä¬ 
päyksessä. Dynamix on hieman 
helpottanut pelaajan hommia, 
sillä ei se ampuminen oikeasti ai¬ 
van niin helposti käy. Toteutuk¬ 
sessa on muutenkin oiottu kulmia 
liiankin kanssa, sillä pelistä on 
tullut tylsä, hengetön klöntti. 

Accoladen Steel Thunder ei 
onnistu paljoakaan paremmin, 
mutta onnistuu silti. Valittavana 


on kolmesta eri tankkimallista ja 
muutenkin pelistä löytyy syvyyt¬ 
tä kummusti enemmän kuin Dy¬ 
namixin tuotteesta. Realismia on 
oikeastaan enemmän, vaikka to¬ 
teutus jääkin osittain jälkeen. 
Ampujalla on aimo kasa nappu- 



Tankkipalrelumaksul o vai 
nousussa. 


UUTTA JA VANHEMPAA 
TODELLA LYHYESTI 


Cadaver (Imagevvorks) 

Xenon Silla allekirjoittaneen 
ihastuttanut Bitmap Brothers 
kääntää katseensa kohti roolipe¬ 
lejä, joten luvassa on jotain todel¬ 
la erikoista. 

Their Finest Hour (Lucasfilm) 
Battlehavvks 1942:n jatko-osa. 
Demoversion nähnyt NNirvi an¬ 
taa arvosanaksi kaksi peukaloa 
ylöspäin, joten se ei voi olla huo¬ 
no. 

Loom (Lucasfilm) 

Uponneen Infocomin hylystä vii¬ 
me hetkellä pelastautuneen Brian 
Moriartyn Zak McKracken -tyy¬ 
lillä toteutettu seikkailupeli. 

Indiana Jones III The Adven¬ 
ture Uame (Lucasfilm) 
Kenenkään Indiana Jones tai 
Zak McKracken -fanin ei sovi 
jättää tätä väliini 


Hattleforce (Sharevvare. Amiga) 
En ole koskaan ennen nähnyt 
näin hyvää sharevvare-peliä Ami¬ 
ga Ile. Jos diggaat BattleTechiä, 
pidät tästäkin. 

Resolution 101 (Logotron) 
VARMASTI nopeimmat kolmiu¬ 
lotteiset täytetyt vektorigrafiikat, 
mitä olen koskaan nähnyt. 

Rat Puck (MieroProse) 

Jatko-osa ansioituneelle Airbor- 
ne Rangerille, tällä kertaa tui- 
mempi sekoitus strategiaa ja toi¬ 
mintaa. 

Maniac Mansion (Lucasfilm) 
Aniigan versio tulee myyntiin 
hyvin pian. 

Starlord (MieroProse) 

Tämän vuoden FOFT ja Eliten 
tappaja, multa koska tekijänä on 
MieroProse, lopputulos ei VAR¬ 
MASTI ole huono. 


loita edessään, niinkuin oikeasti¬ 
kin. Ylenpalttinen vaikeus ja lop¬ 
pujen lopuksi hieman liian tylsä 
ja turhauttava pelattavuus kaata¬ 
vat Teräsmyrskyn. 


Isot pyssyt esiin 

Spectrum Holobyte jaMicroPro- 
se ovat eittämättä ne yhtiöt, joita 
voi esittää parhaiden tankkipelien 
tuottajiksi. Spectrum Holobyten 
Tank ja MieroProsen MI Tank 
Platoon kamppailevat hyvin ta- 
sapäisesti, mutta mielestäni 
Ml’:n MI Tank Platoon vetää lo¬ 
pussa voiton kotiin tykinpiipun 
mitalla. Voiton aiheuttavat plus¬ 
sat löytyvät tunnelmasta. Kra¬ 
naatit mäjähtelevät upeasti maa¬ 
liinsa ja tykistön antama taustatu- 
li viheltää merkiksi saapumises¬ 
taan tasaisin väliajoin. Upeat va¬ 
littavissa olevat kuvakulmat ja 
hieman nopeampi/siistimpi gra¬ 
fiikka ovat myös seikkoja, jotka 
kääntävät vaa an MP.n puolelle. 

MieroProse julkaisee itse 
asiassa kaksikin tankkipeliä lähi¬ 
tulevaisuudessa. sillä Carrier 
Commandilla maailmanmainee¬ 
seen kohonnut Realtime .Softwa¬ 
re tekee Rainbirdille tankkisimu- 
laatiota. Jollette tiennyt, niin 
MieroProse osti jokin aika sitten 
Rainbirdin. Firebirdin ja Silver- 
birtlin. joten näiden yhtiöiden 
julkaisemat pelit ovat oikeastaan 
MieroProsen pelejä. 
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TV Sports Husketlmllin yksiväristä tegografiikkaa. 


PC- 

messu-uutisia 


Tässä muutamia tosiseikkoja, 
jotka pistin merkille messuilla ja 
luulen niiden kiinnostavan aina¬ 
kin tämän palstan lukijoita. 

Ongin ja Mindscape 
yhteen soppii, 
huomenna... 

Kaikkien rakastama Origin Sys¬ 
tems on sanonut sopimuksensa 
MicroProsen kanssa irti ja iske¬ 
nyt hynttyyt yhteen Mindscapcn 
kanssa. Siinä eräs syy Originin 
viimeaikaiseen hiljaisuuteen. 
Mutta nyt asiat muuttuvat, sillä 
Mindscape on todella innostunut 
uudesta kumppanistaan ja tekee 
kaikkensa, joten jos Originin pe¬ 
lit jostain syystä floppaavat. ei 
syy ainakaan ole markkinoinnis¬ 
sa. 

Omega, Space Rogue, Ulti¬ 
ma V. VI ja VH olivat nimiä, 
jotka esiintyivät hyvinkin taajaan 
Originin/Mindscapen varaamas¬ 
sa huoneistossa. Ennenkuin ker¬ 
ron muista peleistä yhtään sen 
enempää, täytyy minun ilmoittaa 
suru-uutinen kaikille Amigoille. 
Viidakkorummut jytisivät että 
Ultima Vsttä ei luultavasti jul¬ 
kaista lainkaan Amigalle. Osa¬ 
syynä lältän on se. että MicroPro¬ 
sen kanssa suoritettujen tappelui- 
den takia Ultima V:n 16-bittiver¬ 
sioiden kehittely jäi hieman retu- 
perälle. eikä niin vanhaa peliä 
kannata enää kääntää. Virallista 
vahvistusta tälle en kuitenkaan 
saanut, joten toivoa on vielä. 

Kyberneettistä 

tankkisotaa 

Omega on tulevaisuuteen sijoit¬ 
tuva tankkipeli. jossa pelaaja oh¬ 
jailee muutamaa robottitankkia. 
Tankkien ohjelmointi suoritetaan 
ennen taistelukentälle passitusta 
ja se tehdään yksinkertaisella oh¬ 
jelmointikielellä. jonka opette¬ 
luun vaaditaan kuitenkin paksuh¬ 
ko käsikirja 


Space Rogue on Originin vas¬ 
taus F.liielle, sillä poikkeuksella 
että SR on kuin Elite ja Ultima IV 
yhteen niputettuna. Planeettain- 
välistä kauppaa harjoittava kaup¬ 
pias voi halutessaan lähteä seik¬ 
kailemaan planeetan kaupunkei¬ 
hin. Pelin ohjelmoija on Star Tre k 
-fani. joten ei ihme. että pelissä 
vilahtelee säännöllisesti Trek-sa- 
nastoa. Sen muutaman minuutin 
aikana, kun katselin peliä, näin 
esim. viittauksia deflektoreihin. 
Deneb-systeemiin, varppiin ja 
dilithiumkristalleihin. 

Ultiinat VI ja VII!!! 

Luulittcko. että Lord British vain 
istuskelee ja katselee kun Ultima 
V kantaa rahaa kassaan? Ei suin¬ 
kaan. Ultima VI onjoohjelmoin- 
tiasteella ja VH:n suunnittelu on 
työn alla. VI:n suurin muutos 
verrattuna aikaisempiin on mitta¬ 
kaavan uudelleensuunnittelu. 
Nyt koko maailma on samassa 
mittakaavassa kuin kaupungit. 
Tämä tarkoittaa sitä. että kaupun¬ 
git eivät näy kartalla enää pieninä 
kuvina, vaan että kaupungin si¬ 
säänkäynti tulee vastaan, jos tu¬ 
lee. Tämä tarkoittaa myös sitä. 
että pelimaailma tulee olemaan 
uskomattoman laaja ja sitä että 
pelin yksityiskohtaisuus tulee 
olemaan ennennäkemätöntä 
luokkaa. Lisäksi se tarkoittaa 
myös sitä. että Ultima! VI ja VII 
tulevat olemaan mannaa vain 16- 
bittisille. sillä pelejä ei enää saa¬ 
da mahtumaan nöyrään C- 
64:ään. 


Trek, Trek ja vielä 
kerran Trek 

Mindscape on ostanut pelioikeu¬ 
det Star Trek V — The Final 
Frontieriin. C=iehden/Mikro- 
BITIN iskuryhmä sai lohdutuk¬ 
seksi (meille ei kerrottu elokuvan 
ennakkonäytöksestä) pelata pe¬ 


liä, vaikkei se kyllä mielestäni oi 
lutkaan kunnon vastine. 

Peli noudattelee sangen tar¬ 
koin elokuvan juonta: U.S.S. 
Enterprise revittää kohti univer¬ 
sumin keskustaa klingon-aluksen 


APUA! 


Jostain syystä KAIKKI viime ai¬ 
koina vastaanottamani kirjeet 
ovat kosketelleet erittäin lähei¬ 
sesti peliä nimeltä Zak McKrac- 
ken and The Alien Mindbenders. 
Suuri osa kirjeistä on vieläpä ol¬ 
lut iäpipeluuohjeita kyseiseen pe¬ 
liin. Uskokaa nyt jo hyvät lukijat, 
että tämän paistun osalta Zak 
McKracken on kuollut ja kuopat¬ 
tu! Koska mitään muita kirjeitä ei 
ole pöydälleni asti ehtinyt, ei tällä 
keilaa ole tämän kummoisempaa 
vinkkipalstaa. 

Seuraavalla kerralla mukavan 
pelipalkinnon voittaa se lukija, 
joka lähettää parhaan ehdotuksen 
pelistä, jota voidaan alkaa käsi¬ 
tellä pikkuhiljaa tällä palstalla 
Zak McKraekenin tapaan. Tuliko 
selväksi? Siis: Zak McKraekenin 
manttelinperijän nimi minulle ja 
mukava palkinto voi olla sinun. 
Muista ilmoittaa myös koneesi 
merkki. 

Kirjoitelkaa vanhaan tuttuun 
osoitteeseen: 

C=lehti 

Baron Knightlore 
PL 64 

00381 Helsinki 

Huhhuh, ja joulukin vaan lä¬ 
hestyy! 


perässä. Matkalla he tupaavat 
muunmuassa Jumalan. En nyt 
kerro tässä tämän enempää, jotta 
Trek-faneilla on vielä jotakin jän¬ 
nitettävää jäljellä kun elokuva 
joskus saapuu Suomeen. 


Ohhoh, huppista! 

Viime kerralla kerroin kuinka Ci- 
nemaware kypsyi Aniign-piraal- 
teihin ja löi koko koneen jäihin 
kertaheitolla. Messuilla kävi il¬ 
mi. että olinkin puhunut läpiä 
päähäni. Cinemavvaren pomo oli 
vain kiivauksissaan lipsauttanut 
suustaan pienen asiaa koskevan 
kommentin, jota useat välikädet 
olivat sitten suurennelleet. Tosi¬ 
asiassa Amiga on Cinemavvaren 
lempparikone. sillä sen grafiik- 
kamahdollisuudet ovat lähes va ¬ 
laansa vailla Amigan hintaluo¬ 
kassa. 

It Came From The Desert, 

Cinemavvaren seuraava peli. on 
kunnianosoitus 50-luvun rankoil¬ 
le kauhuelokuville, jossa ra¬ 
dioaktiivinen se-ju-sc muuttaa 

muurahaiset/koirat/lepakot/kär- 
päset/hämähäkit/tiesmitkä valta¬ 
viksi ihmisiä ja rakennuksia na- 
posteleviksi hirviöiksi. 

TV Sports -sarja saa viimein¬ 
kin jatkoa, kun TV Sports Bas- 
ketball pompottaa tiensä Arnigo- 
jen nuttuihin. Cinemavvaren ta¬ 
patin audiovisuaalinen puoli on 
hallussa. Eräs piirre, jota en ole 
kyllä nähnyt yhdessäkään aikai¬ 
semmassa koripallopelissä, mut¬ 
ta mikä tästä löytyy, on pelaajien 
eripituisuus. Valmentaja määrää 
pelaajien pituuksien ja taitojen 
perusteella joukkueen kokoonpa¬ 
non ja pistää pojat donkkaile- 
maan. 

— m- 
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★ AMIGA 
on äänen 
mestari 

★ AMIGA 

on värigrafiikan 
. mestari 

★ AMIGA 

on väsymätön 
l valmentaja 

★ AMIGA 

on tehokas 
. työkone 

★ AMIGA 

on loistava 
pelikaveri 


Commodore AMIGA sai täydet 
viisi tähteä Tekniikan Maailman vertailussa. 


"Suorituskyvyssä erityisesti Ami¬ 
ga poikkeaa edukseen muista. 
Amigassa on niin tehokas kes¬ 
kusyksikkö, että siinä voidaan 
ajaa jopa useita sovelluksia sa¬ 
manaikaisesti. 

"Amigan parhaimpia puolia on 
epäilemättä mielenkiintoinen 
käyttöjärjestelmä. Amiga Work- 
bench - "työpenkkiohjelmisto” 
on laitteiston käyttöä helpottava 
työkalu, joka tarjoaa kiehtovia 
mahdollisuuksia.” 


"Kokonaisuutena Amiga vaikut¬ 
taa kaikkein laadukkaimmalta 
laitteistolta." 

"Amiga sopii muutenkin hyvin tie¬ 
tokoneisiin tutustumiseen. Siinä 
tulee mukana puhuva opastus- 
ohjelma, joka opettaa laitteiston 
käytön perusasiat. Puhesynteti¬ 
saattoria voi käyttää muissakin 
ohjelmissa. 

Näppäimistöstä voi syöttää eng 
lanninkielistä tekstiä.jonka Amiga 
sitten puhuu." 


"Amigaan on runsaasti ohjelmia 
esimerkiksi tekstinkäsittelyyn, 
musiikin säveltämiseen tai piirtä¬ 
miseen ja tietenkin pelejä." 

"Amiga vetää kuitenkin voiton 
kotiin monipuolisemmalla käyttö¬ 
järjestelmällä, suomenkielisillä 
käsikirjoilla ja käytönopastusoh- 
jelmalla sekä täydellisemmillä 
ominaisuuksilla kuten puhetai¬ 
dolla." 

Lue lisää Tekniikan Maailmasta 4/89 
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JA NAIN VOITTAJAN 
VEHKEET KASVAVAT! 



Hedaka 

lisälevykeasema 


ajanvietteestä ammattiin. 


Commodore A590 
kovalevy-ja 
lisämuistiykslkkö 


COMMODORE A590 KOVALEVY- JA 
LISÄMUISTIYKSIKKÖ 

Yksikkö sisältää 20 megatavun kovale¬ 
vyn sekä muistipiiripaikat lisämuistille 
aina kahteen megatavuun saakka. Kova¬ 
levyn tallennuskapasiteetti 20 megata¬ 
vua on riittävä satojen ohjelmien tallenta¬ 
miseen. Kytkemällä yksikköön muistipiirit 
Amigan keskusmuisti voidaan kasvattaa 
aina kolmeen megatavuun saakka. Tämä 
on riittävä erittäin vaativiinkiin sovellutuk¬ 
siin. Kovalevy on ns. autoboottaava eli 
Workbench latautuu välittömästi, kun 
virta kytketään koneeseen. 


COMMODORE MPS 1230 
MATRIISIKIRJOITIN 

MPS 1230 on nopea, kooltaan kätevä ja 
monipuolinen matriisikirjoitin. Se hallitsee 
11 eri kirjasintyyppiä. Lisäksi käyttäjällä 
on mahdollisuus tehdä ja ohjelmoida 
omia merkkejä ja symboleja. Erinomai¬ 
sen erottelukyvyn ansiosta MPS 1230:11a 
voidaan myös tulostaa korkealuokkaista 
grafiikkaa, pylväs- ja ympyrädiagrammeja 
ja kaavioita. MPS 1230:ssä on sekä 
Commodore 64- että Centronics-iiitäntä, 
joten se soveltuu kaikkiin Commodore- 
tietokoneisiin. 


HEDAKA LISÄLEVYKEASEMA 

Hedaka on erittäin pienikokoinen 3,5" 
lisälevykeasema Amigaan. Useissa 
sovellutuksissa lisälevykeaseman ole¬ 
massaolo on miltei välttämätön. Se 
nopeuttaa ja helpottaa kopioiden teke¬ 
mistä. Kapasiteetti on formatoituna 880 
kilotavua. Siinä on pitkä liitäntäkaapeli, 
On/off kytkin ja liitäntä asemien sarjakyt- 
kennälle. 
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CIA I ja II 

Commodore 64:r (ai 128:n mainioita keskustiedus- 
telupiirejä voidaan käyttää moneen muuhunkin 
kuin pelkkään keskeytysten tuottamiseen. Piirit 
ovat tietokoneen henkireikä ulkomaailmaanpa 
niiden käyttöä rajoittaa vain mielikuvitus. 


Us 


uni massakin ClA:ssa (eng. 
'omplex Interface Adap- 
ter) on kaksi kahdeksan bitin rin¬ 
nakkaisporttia, kaksi kättclylin- 
jaa. kaksi 16-bittistä ajastinta, 
reaaliaikakello (TOD) ja synkro¬ 
ninen sarjaportti. Osa näistä iha¬ 
nuuksista on varattu C-64:ssa 
tiettyyn käyttöön, esimerkiksi 
näppäimistön lukemiseen tai le¬ 
vyaseman käsittelyyn. Käyttäjäl¬ 
le jiiä kuitenkin melkoinen määrä 
toimintoja, joiden hyödyntämi¬ 
nen on omien taitojen varassa. 

Sijoittaminen 

osoiteavaruuteen 

C-64:ssa on kaksi ClA-piiriii. 
CIA I ja CIA II. Näistä CIA I on 
vastuussa VIC-piirin kanssa 
IRQ-keskeytyksistä. CIA II puo¬ 
lestaan NMl-keskeytyksistä. 

Piirien toimintoja ohjataan 
osoittamalla — lukemalla tai kir¬ 
joittamalla — joitain niiden 16 
rekisteristä. Rekisterit muistutta¬ 
vat paljon normaaleja muisti¬ 
paikkoja, tosin samassa muisti¬ 
paikassa voi olla kaksi eri rekiste¬ 
riä. joista toinen on aktiivinen 
luettaessa, toinen kirjoitettaessa. 

Piirit ovat vierekkäisissä osoit¬ 
teissa, CIA I löytyy muistipai¬ 
koista 56320—56575 (heksara 
SDCOO— SDCFF) ja CIA II 
muistipaikoista 56576—56831 
(SDDOO—SDEFF). Osoitteen 
bittejä 4—7 ei oteta huomioon, 
vaan sama rekisteri on osoitteissa 
SDCOI. SDC11. SDC21. $DC31 
jne (56321. 56337 . 56353. 
56369). 

Piirien rekisterit on numeroitu 
nollasta viiteentoista ja niille on 
kuikille annettu nimi. Nimet ja 
numerot on lueteltu taulukossa I. 
Lisäksi useimmat bitit on nimet¬ 
ty. PB-rekisterissä bileillä on ni¬ 
met PRO. PBI. PB2 jne. Rekiste¬ 
rin muistiosoitteen saa lisäämällä 


piirin alkuosoittecseen (SDCOO. 
SDDOO) sen numeron. 

Monta tehtävää 

CIA:ssa on kaksi 8-linjaista rin¬ 
nakkaisporttia. portti A ja portti 
B. Porttien ohjaamiseen on kaksi 
rekisteriä, datorekisteri ja suunta- 
rekisteri. Suuntarekisterissä mää¬ 
rätään rinnakkaisportin kunkin 
linjan suunta, siis onko se anto 
vai otto. Jos suuntarekislerin bitti 
on I. vastaava linja on anto, jos 
suuntabitti on 0, linja on otto. 

Asetetaan CIA II:n linja PA2 
annoksi: 

POKE 56578,PEEK(56578) 

OR4 

Asetetaan linja PA2 nollaksi: 
POKE 56576,PEEK(56576) 
AND 251 

Linjoja voi lutkiu myös 
WAIT-käskyllä. Esimerkissä 
odotetaan, kunnes ilotikun tuli- 
tusnäppäintä painetaan: 

10VVA1T 56321,16.16 
20 PRINT "UIT IT!” 

30 GOTO 10 

Kätteleniinen 

varmistaa 

Portilla B on erikoistoiminto: kät- 
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Kuva I. Rinnakkaissiirtoon sopiva kaapeli. Kaikki limut nastat paitsi IRC ja 
!FLAG on kytketty päitiäin samaan nastaan. 


tely. Kättely tapahtuu käyttämäl¬ 
lä (PC ja /FLAG-linjoja. f 7" 
signaalin nimen edessä ilmoittaa 
sen olevan aktiivinen nollatilas¬ 
sa.) Aina kun porttia B käsitel¬ 
lään. /PC-linja käy nollatilassa 
yhden kellojakson ajan. /FLAG- 
linjan muuttuminen ykköstilasta 
nollatilaan asettaa vastaavan kes- 
keytysrekisterin bitin ykköseksi. 
/PC-linjalla ilmoitamme siis tie¬ 
donsiirron toiselle osapuolelle, 
että olemme lähettiinneei tai vas¬ 
taanottaneet tavun. 

Kuvassa 1 on kaapeli, jota 
myöten voimme siirtää tietoa ta¬ 
vun kerrallaan C-64:sta toiseen. 
Listauksessa 1 on ohjelma, jota 
voi käyttää tiedon lähetykseen 
kaapelia myöten. Vastaanotto ta¬ 
pahtuu ohjelmalla 2. 


Ajastimilla monia 
mahdollisuuksia 

Kummassakin CIA:ssa on kaksi 
16-bittislä ajastinta. Näillä ajasti¬ 
milla on monipuoliset ohjausloi 
minnot. ja ajastimet saadaankin 
helposti ketjutettua, laskemaan 
ulkopuolisia pulsseja ja tulosta¬ 
maan pulssinsa ulkopuoliseen 
käyttöön. 

Ajastimet ovat 16-bittisiä las¬ 
kureita, jotka laskevat määrätystä 
arvosta alkaen alaspäin. Niiden 
arvo pienenee yhdellä jokaisesta 
pulssista. Kun arvo saavuttaa 
nollan, asettuu keskeytvsrekistc- 
rin vastaava bitti. Tarvittaessa 
CIA antaa vielä keskeytvspyyn- 
nön prosessorille. Automaattista 
se ei kuitenkaan ole 

Mikä arvo rekisteriin tulisi sit¬ 
ten ladata, jos keskeytyksen ha¬ 
lutaan toistuvan esimerkiksi sata 
kertaa sekunnissa? C-64:n kello¬ 
taajuus on noin 985254.8 hertsiä. 
Keskeytysten pitää tapahtua siis 
9852 kellojakson välein. Ajasti¬ 
messa kuluu aina yksi kellojakso 
uuden arvon lataamiseen, joten 
lataamme ajastimeen arvon 
9851. Jaamme 9851 tavuihin, 
jolloin tallennamme arvon 38 
MSB-rekisteriin ja 123 LSB-re- 
kisteriin. 


Bitinnvpläystä 

ohjausrekistereissä 

Molemmilla ajastimilla. A ja B. 
on oma ohjausrekisterinsä. Ne 
ovat lähestulkoon identtiset, s ain 


38 


(= lehti 5/89 









































parin erikoistoiminnon vaatimat 
bitit eroavat toisistaan. Ohjausre- 
kisterit ovat taulukossa 2. 

Bitti 0 (START) määrää, toi¬ 
mivatko laskurit. Jos kyseinen 
bitti on 0. laskurit eivät toimi. 
Bitti täytyy asettaa aina ykkösek¬ 
si. kun ajastimia halutaan käyt¬ 
tää. 

Seuraava bitti PBON ohjaa ha¬ 
luttaessa ajastimen ulostulon por¬ 
tin B nastaan. Ajastimen A ulos¬ 
tulo kytkeytyy nastaan PB6. B:n 
ulostulo taas PB7:ään, kun niiden 
BPON-bitti on ykkösenä. Jos 
PBON on 0. vastaava nasta toi¬ 
mii normaalina I/O-linjana. 

Bitti 2, OUTMODE muokkaa 
ajastimen ulostulon halutun muo¬ 
toiseksi. Jos OUTMODE on nol¬ 
latilassa. linjan tila vaihtuu joka 
kerran, kun laskuri saavuttaa nol¬ 
latilan. Yhden kellojakson mit¬ 
tainen pulssi saadaan puolestaan 
aikaan asettamalla OUTMODE 
ykköstilaan. 

Ajastimia ei voi 
asettaa suoraan 

Bitillä 3, RUNMODE määrä¬ 
tään. mitä ajastin tekee saavut¬ 
taessaan nollan. Jos bitti on 0. 
ajastimeen ladataan arvo lukko- 
piiristä ja laskenta alkaa uudel¬ 
leen alusta. Jos bitti on 1. lasken¬ 
ta lopetetaan ja ohjausrekisterin 
bitti 0 asetetaan nollaksi. Lasken¬ 
taa jatketaan vasta kun RUNMO- 
DE-bittiin kirjoitetaan ykkönen. 

Bitti 4 eli LOAD on luettaessa 
aina 0. Kun bitin arvoksi kirjoite¬ 
taan 1. ajastimeen ladataan luk- 
kopiiristä sinne kirjoitettu arvo. 
Kun ajastimen rekistereihin 
(esim. 4 ja 5) kirjoitetaan jokin 
arvo se tallentuu lukkopiireihin. 
Arvo säilyy lukkopiireissä. kun¬ 
nes LOAD-bittiin kirjoitetaan 1 
tai ajastin saavuttaa nollan. Ajas¬ 
timiin kirjoitettu arvo ei siis näy 
luettaessa rekistereitä välittömäs¬ 
ti. 


Kaksi vai neljä 
peruslaskutapaa 

Seuraavilla biteillä määrätään, 
mitä ajastimet laskevat (INMO- 
DE). Ajastimella A on vain kaksi 
vaihtoehtoa, joten yksi ainoa bitti 
eli CRA:n bitti 5 riittää määrää¬ 
mään laskutavan. Jos INMODE 
on 0. lasketaan systeemi ke Ilon 


10 REM "** ESIMERKKI DATANSIIRROSTA 
RINNAKKAISPORTIN AVULLA 

11 REM "** KÄYTTÄEN KÄTTELYÄ ** 

12 REM "** LÄHETYSOSA ** 

13 REM "** (C) PEKKA PESSI 24.9.1989 
20 DD=56576:PB=DD+1:ICR=DD+13 

30 POKE DD+3,255:REM ASETA PB ANNOKSI 
40 READ A$:REM LUE SIIRRETTÄVÄÄ TEKSTIÄ 

49 REM SIIRTOSILMUKKA: ASETA TAVU, ODOTA VAST 
AUSTA FLAGIIN 

50 FOR 1=1 TO LEN(A$):POKE PB,ASC(MID$(A$,I,1 
)):WAIT ICR,16:NEXT 

60 IF AS="%%” THEN END:REM TIEDON LOPPU 
70 POKE PB,13:WAIT ICR,16:GOTO 40 
80 DATA "TSAPADAPATSAPADAPA BATMAAN BATMAAN" 
90 DATA "SIIRRON SUJUESSA NÄIN HYVIN EI SAISI 
OLLA MITÄÄN HUOLTA...." 

100 DATA "OK, LOPETETAAN","%%" 

lastaus 1. 


10 REM "** ESIMERKKI DATANSIIRROSTA 
RINNAKKAISPORTIN AVULLA 

11 REM "** KÄYTTÄEN KÄTTELYÄ ** 

12 REM "** VASTAANOTTO-OSA ** 

13 REM "** (C) PEKKA PESSI 24.9.1989" 

20 DD=56576:PB=DD+1:ICR=DD+13 

30 POKE DD+3,0:REM ASETA PB OTOKSI 
40 A=0:B=0 

50 WAIT ICR,16:A=PEEK (PB) :PRINT CHR$(A);: 

IF A=37 AND B=37 THEN 70 
60 B=A:GOTO 50 
70 PRINT:END 


pulsseja. Kun INMODE on 1. 
lasketaan CIA:n CNT-nastaan 
saapuvia pulsseja. CNT-nastasta 
kerrotaan enemmän sarjaportin 
yhteydessä. 

Ajastimella B on enemmän 
valinnanvaraa laskettavan suh¬ 
teen. rNMODEn määräävät kak¬ 
si bittiä, numerot 6 ja 5. Jos mo¬ 
lemmat ovat nollia, lasketaan 
systeemikellon mukaan. Jos bitti 
6 on Oja bitti 5 1. lasketaan ajasti¬ 
men A tapaan CNT-nastaan saa¬ 
puvia pulsseja. 

Kun bitti 6 on ykkönen ja bitti 
5 nolla, ajastin B laskee ajasti¬ 
men A ylivuotoja eli pienenee 
yhdellä aina kun A saavuttaa nol¬ 
lan. Näin voidaan muodostaa 32- 
bittinen ajastin, joka riittänee 
useimpiin taipeisiin. Laskurin 
nollautuminen kestää noin 72 mi¬ 
nuuttia. Kun molemmat LNMO- 
DEn bitit ovat ykkösiä B laskee 
ajastimen A alivuotoja vain, jos 
CNT-nasta on ykköstilassa. 


Listaus 2. 


Kellopulssin laskeva reuna 



Kellopulssin nouseva reuna 


i_r 

0 10 110 0 1 
Kuva 2. Luvun SH (binaarisena 01011001) siirto sarjamuotoisena. 



Kuva .?. Siirtorekistereiden liittäminen sarjaporttiin. Sarjarekistereitä voi 
ketjuttaa halutun määrän. Seuraavan siirtorekisterin DS0 kytketään aina 
edellisen Q7-antoon ja CP CNT-nastaan. Viimeiseen siirtorekisteriin tuleva 
tavu kirjoitetaan aina ensimmäisenä sarjaporttiin. Tavuja täytyy kirjoittua 
yhtä monta kuin rekistereitä on kytketty. 


Muutakin valvontaa 

Ajastimen A ohjausrekisterissä 
on kaksi ylimääräistä bittiä. Toi¬ 
nen niistä, bitti 7 eli TOD1N, ker¬ 
too CIA:lle, mikä on TODin 
käyttämä taajuus. Jos bitti on 0. 
taajuus on 60 Hz. jos se on 1. taa¬ 
juus on 50 Hz. 

Bitti 6, SPMODE, ohjaa 
CIA:n sisäänrakennetun sarja¬ 
portin suuntaa. Jos SPMODE on 
0, sarjaportti vastaanottaa. Vas¬ 
taavasti kun bitti on 1. sarjaport¬ 
tia voi käyttää lähettämiseen. 

Asettamalla ajastimen B oh¬ 
jausrekisterissä bitti 7 ykköseksi 
päästään asettamaan herätysai- 
kaa. 

Ohjausrekisterien ylimääräis¬ 
ten bittien asettaminen on mah¬ 
dollista tehdä mitenkään häiritse¬ 
mättä ajastimien varsinaista käyt¬ 
töä. Esimerkiksi sarjaportti asete¬ 
taan ulostuloksi näin: 

POKE 56334.PEEK 
(56334)OR64 

Reaaliaikakello ei 
jätätä 

CIAissa on verkkovirran 50 hert¬ 
sin taajuuden ohjaama reaaliaika¬ 
kello eli TOD (Time-of-Day 
Clock). Reaaliaikakello on huo¬ 
mattavasti tarkempi kuin C-64:n 
varsinainen keskeytysohjattu 

-Ienter 
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O Commodore 64C 



M aailman ostetuin tietokone, Commo¬ 
dore 64 eli itse "Tasavallan Tieto¬ 
kone", 5 mahtavaa simulaattoripeliä, Com- 
modore-kasettiasema sekä Tasavallan Vauhti - 
puikot -peliohjain. Ja C-lehden vuosikerta 
kaupan päälle. Siinä Expertin supertarjous 
vauhdinnälkäisille. 

E xpert on kodintekniikka-alan suurin yksi¬ 
tyisten perheyritysten muodostama 
ryhmä Suomessa. Ryhmään kuuluu 91 
yritystä joilla on yli 150 myymälää. 
Kansainvälisellä Expert-ryhmittymällä on 
toimintaa 12 Euroopan maassa ja yli 2000 
myyntipisteessä. Euroopan yhdentyessä 
yhteistyöpanos on vahvassa kasvussa. 


THE UNITED STARS OF EUROPE. 
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kello, joka jää jälkeen jopa käy¬ 
tettäessä kasetti- tai levyasemaa. 

CIA olettaa normaalisti, että 
verkkovirran taajuus on amerik¬ 
kalaiseen tapaan 60 hertsiä. Jotta 
kelloa voisi käyttää, on CIArlle 
kerrottava oikea taajuus. Se käy 
asettamalla ajastin A:n ohjausre- 
kisterin (CRA) bitti 7 (TODIN) 
ykköseksi. Bitin asettaminen 
(CIA I:ssä) käy Basicilla näin: 
POKE 56334,PEEK 
(56334) OR 128 
Santa assemblerilla: 

LDA$DC0E 
ORA #$81 
STA $DC0E 

Sekunti peliä 

Reaaliaikakellon käsittely vaatii 
erikoistoimenpiteitä. Kun luke¬ 
minen aloitetaan tunneista, kello 
lukittuu silloiseen arvoonsa. Lu- 


# 

Nimi 

Kuvaus 

0 

0 

PRA 

Rinnakkaisportti A 

1 

1 

PRB 

Rinnakkaisportti B 

2 

2 

DDRA 

Rinnakkaisportti A:n suuntarekisteri 

3 

3 

DDRB 

Rinnakkaisportti B:n suuntarekisreri 

4 

4 

TA LO 

Ajastin A alempi tavu 

5 

5 

TAHI 

Ajastin A ylempi tavu 

6 

6 

TB LO 

Ajastin B alempi tavu 

7 

7 

TB Hl 

Ajastin B ylempi tavu 

8 

8 

TOD 10TH 

Reaaliaikakellon sekunnin kymmenykset 

9 

9 

TOD SEC 

Reaaliaikakellon sekunnit 

10 

A 

TOD MIN 

Reaaliaikakellon minuutit 

11 

B 

TOD HRS 

Reaaliaikakellon tunnit 

12 

C 

SDR 

Sarjaportin dalarekisteri 

13 

D 

ICR 

Keskeytysten ohjausrekisteri 

14 

E 

CRA 

Ohjausrekisteri A 

15 

F 

CRB 

Ohjausrekisteri B 


Tatilukko 1. 6S26:n rekisterit. 


lilukuna ($45 on 45 BCD-koodi- 
na). Poikkeuksen muodostaa tun- 
tirekisteri. jonka ylin bitti ilmoit¬ 
taa, onko aamu- (am) vai iltapäi¬ 
vä (pm). TODin rekisterit ovat 
taulukossa 3. 

Kello 12 on luettaessa heksalu- 
kuna $92 ja kello 00 on $12. Ase¬ 
tettaessa aikaa kello 00 onkin $00 
ja kello 12 on $12. Kuinka muka¬ 
vaa! 


Monikertaistunut 

I/O-kapasiteetti 

Kummassakin CIA:ssa on yksi 
synkroninen sarjaportti. Sarja¬ 
portin avulla dataa on mahdollis¬ 
ta siirtää vain kahta johtoa käyt¬ 
täen. Tarvitaan vain kellolinja 
CNT ja varsinainen datalinja SP. 
Kuvassa 2 on kaavio sarjamuo¬ 
toisesta tiedonsiirrosta. 

Siirron suunta määrätään 


kitus vapautetaan lukemalla 
kymntenysosasekunnit. Kello ei 
jää jälkeen lukituksen aikana, se 
ainoastaan helpottaa kellon luke¬ 
mista. Kuvittelepa, että ohjelma 
lukisi kelloa noin 20.59:59,9. Jos 
lukitusta ei olisi, luettu kellonai¬ 
ka saattaisi ollakin 20.00:00.0 — 
tunnin pielessä. 

Asettaminen tapahtuu samaan 
tapaan. Uusi kelloaika alkaa kas¬ 
vaa vasta sitten, kun sekunnin 
kymmenykset on asetettu. Aset¬ 
taminen aloitetaan tunneista. 

CIArsta herätyskello 

Reaaliaikakellon voi myös aset¬ 
taa antamaan keskeytyspyynnön 
sopivana hetkenä. Herätysaika 
voidaan asettaa samaan tapaan 
kuin kellonaika, jos vain 
ALARM-bitti ajastin B:ssä on 
yksi. 

Listaus 3 on Basic-ohjelma 
"Brown Universal”, joka hälyt¬ 
tää käyttäjän tyypillisellä piipi¬ 
tyksellä haluttuun aikaan. Ohjel¬ 
ma käyttää CIA II:ta, koska näp¬ 
päimistön lukemisesta huolehti¬ 
va normaali keskeytysrutiini nol¬ 
laa CIA I:n keskeytysrekisterin 
50 kertaa sekunnissa, ja ohjelma 
voisi menettää hälytyksen hel¬ 
posti. 

Tieto tallennetaan TODin re¬ 
kistereihin BCD-muodossa. 4 
alinta ja 4 ylintä bittiä koodataan 
erikseen desimaaliluvuksi. Vas¬ 
taava heksaluku luetaan desimaa- 


10 REM ”* BROWN UNIVERSAL-HERÄTYSKELLO C64:STA 

11 REM "* VASTAANOTTO-OSA ** 

12 REM "* (C) PEKKA PESSI 24.9.1989 

15 DEE FNBCD(X)=INT (INT(X/10)*16+(X/10-INT(X/10 
) ) *10+.5) 

16 DEF FNBIN(X)=INT(INT(X/16)*10)+(XAND15) 

2 0 DD=5 6576:TD=DD+B:ICR=DD+13:CA=DD+14:CB=DD+15 
21 DIM NUS(9):FOR D=0 TO 9:G0SUB 150:NEXT5 
30 INPUT "ANNA AIKA (TT.MM.SS)? 19.30.00C10 
LEFT>";A$ 

40 IF MIDS(AS,3,1)<>"." OR MIDS (AS, 6,1) o" . " 

THEN 30 

47 REM TOD KÄYTTÄÄ INHOTTAVAA AM/PM-LIPPUA 

48 REM TUNTIEN "BCD"-ARVOT 0,1,2, . . , 11, 92( = 12PM) 

,81( = 1PM),...,91,12( = 12AM),1, .. 

50 POKECA,PEEK(CA)OR128 

51 HH=VAL(LEFTS(AS,2)):MM=VAL(MIDS(AS,4,2)): 

SS=VAL(MIDS(AS,7)) 

52 IF SS>60 OR MM>60 OR HH>24 THEN 30 

53 IF HH=24 THEN HH=0 

54 IF HH=12 THEN HH=24 

55 IF HH>12 THEN HH=HH+68 

58 POKE TD+3,FNBCD(HH):POKE TD+2,FNBCD(MM):POKE 
TD+1,FNBCD(SS) :POKE TD, 0 

59 PRINT "<CLR>"; 

60 HH=FNBIN(PEEK (TD+3) ) :MM=PEEK(TD+2) : 

SS=PEEK(TD+1):P=PEEK(TD) 

61 IF HH=12 THEN HH=0 

62 IF HH=92 THEN HH=12 

63 IF HH>79 THEN HH=HH-68 

64 HH=FNBCD(HH) 

65 PRINT "<HOME><2 DOWN>",-NUS (HH/16) ;NUS (HHAND15) ; 

"<2 DOWN> :<2 DOWNXLEFT>:<RIGHT><4 UP>";NUS (MM/16) ; 
NU$(MMAND15); 

66 PRINT "<2 DOWN>:<LEFT><2 D0WN>:<RIGHT><4 UP>"; 

NUS(SS/16);NU$(SSAND15) 

70 GOTO 60 
90 END 

150 N$="":D$=STRS(D):FOR 1=0 TO 6:READ K 

155 FOR J=1 TO 5:N$=N$+MID$(D$, (KANDI6)/16+1,1): 

K=K*2:NEXT 

156 NS=NS+"<DOWN><5 LEFT>":NEXT 

160 NUS (D) =N$ + ''<6 RIGHTX7 UP>":RETURN 

200 DATA 14,17,17,17,17,17,14 

201 DATA 4,12, 4, 4, 4, 4,14 

202 DATA 14,17, 1, 6, 8,16,31 

203 DATA 14,17, 1, 6, 1,17,14 

204 DATA 5, 9,17,31, 1, 1, 1 

205 DATA 30,16,16,30, 1, 1,30 

206 DATA 14,16,16,30,17,17,14 

207 DATA 31, 1, 1, 2, 4, 4, 4 

208 DATA 14,17,17,14,17,17,14 

209 DATA 14,17,17,14, 1, 1,14 

Listaus 3. 


CRA:n SPMODE-bitillä. Kun se 
on 0, siirto tapahtuu sisäänpäin. 
Ulkoinen kello kytketään 
CNT:hen. Bitin ollessa I sarja¬ 
portti siirtää tietoa ulos. Tällöin ei 
ole mahdollista käyttää ulkopuo¬ 
lista kelloa. 

Ei liikaa johtoja 

Sarjaportin avulla pystytään tie¬ 
tokoneet yhdistämään vain muu¬ 
tamalla johdolla. Siirtonopeuden 
ei siitä tarvitse kärsiä, päinvas¬ 
toin. MOS6510 pystyy hädintus¬ 
kin siirtämään riittävästi tietoa 
sarjaporttien tarpeeseen. Esi¬ 
merkki sarjaportin käytöstä on 
C=lehdessä 2/87. jossa esi tely 11 ä 
kahden 64:n "paikallisverkossa” 
voidaan siirtää tietoa yli 30 kilo¬ 
tavua sekunnissa! 

Tiedon muotoa voidaan vaih¬ 
taa sarjamuodosta rinnakkaiseksi 
ja takaisin siirtorekisterien avul¬ 
la. Eräs siirtorekisteri on 
74LS299. joka on kytketty ku¬ 
vassa 3 CIA II:n sarjaporttiin. 
Piirejä voidaan ketjuttaa kuvassa 
esitetyllä tavalla lähes mielival¬ 
tainen määrä. Tarvittaessa enem¬ 
män digitaalilähtöjä kuin käyttä- 
jänportissa on vakiona, voidaan 
käyttää tällaista kytkentää. 

liitit kertovat, 
komisario Palmu 

Keskeytysrutiinin tärkeimpiä 
tehtäviä on ottaa selville, mistä 

-jenterI- 
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keskeytys tuli. C’IA:n keskeytys- 
rekisteri on juuri tätä tarkoitusta 
varten. Jos keskeytys on peräisin 
CIAtsta, sen bitti 7 on ykköstilas- 
sa. 

Viisi eri ClAin toimintoa voi¬ 
vat aiheuttaa keskeytyksen. 
Ajastin A:ila. ajastin B.llä. TO- 
Din hälytyksellä, sarjaportilla ja 
kättelysignaali FLAGilla on kul¬ 
lakin oma bittinsä keskeytysre- 
kisterissä. Rekisterin rakenne on 
taulukossa 4. Tarvitessaan mik¬ 
roprosessorin huomiota ne aset¬ 
tavat oman bittinsä keskeytysre- 
kisterissä ykköseksi. Jos vastaa¬ 
va keskeytys on sallittu, myös 
bitti 7 asettuu ja CIA asettaa IRQ- 
tai NMI-linjan nollatilaan. 

Luettaessa keskeytysrekisteriä 
se nollautuu automaattisesti. Sa¬ 
malla IRQ-linja palaa vkkösti- 
laan. Jos näin ei tehdä, prosessori 
palaa takaisin keskeytysrutiiniin, 
kun sieltä yritetään poistua. 

Keskeytysrekisterillä eri läh¬ 
teistä tulevat keskeytys ilmoituk¬ 
set onkin mahdollista estää tai 
sallia. Estäminen on helppoa, 
kirjoitetaan rekisteriin tavu. jossa 
lähteitä vastaavat hitit ovat ykkö¬ 


siä. Esimerkiksi normaalin näp- 
päimistönluvun ja kursorinvilku- 
tuksen hoitavan keskeytyksen es¬ 
to käy näin: 

POKE 56333.1 

Resetin tai käynnistyksen jäl¬ 
keen kaikki muut paitsi CIA l:n 
ajastimen A keskeytykset on es¬ 
tetty. 

Keskeytysten salliminen käy 
melkein samoin niiden estämi- 
nenkin. Kirjoitettavan tavun bitin 
7 pitää vain olla 1. Eli normaali 
keskeytys sallitaan näin: 

POKE 56333,128+1 

Keskeytykset 

Basicistakin 

Useinkaan varsinaiseen keskey¬ 
tykseen ei ole tarvetta. Ajastinta¬ 
han voi käyttää vaikkapa sarja¬ 
portin siirtonopeuden määritte¬ 
lyyn. Itse asiassa varsinaisia kes¬ 
keytyksiä käytetään melko har¬ 
voin. useimmat ohjelmat tulevat 
toimeen ilman niitä. 

Keskeytysrekisteriä voidaan 
tutkia suoraan ohjelmasta, kuten 
esimerkkiohjelmissa on toimittu. 


TOD SP IN RUN OUT 

IN MQOE MODE LQAD MODE MODE PB ON START 


0=60Hz 

0=1 N 

0=02 

1=FORCE 

OnCONT. 

0=PULSE 

o=off 

0=STOP 

0=60Hz 

t=OUT 

IaCNl 

LQAD 

i-ONE 

•cTOGGI.c 

1 =PB6 OM 

!=SIAR1 


TA' 


RUN OUT 

ALABM _ IN MODE _LOAO MQOE MODE PB ON 3TARI 


0=TOS 

•.-ALARM 

GQ=02 

01=CNT 

1C=TA 

11-TAGNT 

J=FORCE 

LQAD 

O-CONT. 

1=ONE 

0=PULSE 

• =TOGGLE 

Q=OFF 

:=PB6 ON 

0=9TOP 

i=START 




Taulukko 2. 6526:n ohjalisrekisterit CR A ja CRB. 


8 

8 

TODIOTH 

0 

0 

0 

0 

T8 

T4 

TZ 

Tl 

9 

9 

TOD SEC 

0 

SH4 

SHZ 

SHI 

SL8 

SL4 

SL2 

SL1 

10 

A 

TOD MIN 

0 

MH4 

MH2 

M Hl 

ML8 

ML4 

ML2 

ML1 

11 

B 

TOD HR 

PM 

0 

0 

HH1 

HL8 

HL4 

HL2 

HL1 


Taulukko 3. 6526:n reaaluukakellon (TOI)) rekisterit. 


Luku: keskeytystieto 


13 

D 

ICR 

IR 

0 

0 

FLG 

SP 

ALRM 

TA 

TB 

Kirjoitus: koskoytyemaski 

13 

D 

ICR 

E/C 

- 

- 

FLG 

SP 

ALRM 

TA 

TB 


Taulukko 4. 6526:n Keskeytysrckisteri. Huomaa , että lukemiselle ja 
kirjoittamiselle on omat rekisterit. 




Nyt voit tallettaa C=lehtesl käteviin 
kansioihin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja Järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 


YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 


(+postitus-ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10.—. kahdesta 12,—ja 
kolmesta tai useammasta 15 ,—) 


materiaali tukevaa 
muovia 

vankka mekanismi 
koko 22,4x31 cm 
vuosilukutarra 


t,l k A o U rV 


C LEHDEN OMAT 

LEHTI KANSIOT 
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Tiedon siinon vamvsiamiseKsi 

D0S-2-D0S 



J I os Amigaa käyttää muuhun- 
1 kin kuin pelien pelaamiseen 
ja grafiikkademojen ohjelmoimi¬ 
seen. törmää pian yhteensopi¬ 
vuusongelmiin, Kuinka siirtää 


Amigan levyllä oleva tekstitie¬ 
dosto IBM PC:hen? Miten päästä 
käsiksi kaverin AT:n kovalevyllä 
majailevaan 50(1 GIF-kuvaan? 


Onko mahdollista siirtää Atarista 
peräisin oleva BASIC-ohjelma 
Amigalle? 


Yksi vaihtoehto — Amiga 
2000:n varakkaalle omistajalle 
— on hankkia Bridgeboard. Tie¬ 
doston siirto käy Acopylla. Hak¬ 
keri rakentaa RS-kaapelin PG:n 
ja Amigan välille ja siirtää tiedos¬ 
tot uusimmalla zip-zap-kompres- 
sointi-paketointi-ohjelmalla. Ta¬ 
vallinen kuolevainen ostaa DOS- 
2-DOSin. 


Yksi levyasema riittää 

DOS-2-DOS ei vaadi mitään li¬ 
sälaitteita. Tiedostoja voi siirtää 
täysin tavallisessa A500:ssa, jos¬ 
sa on 512 kilotavua RAMia. MS- 
Dos-formaattisen levyn täytyy 
tosin olla 720 kilotavun korppu. 
DOS-2-DOS käynnistetään. MS- 
Dos-yhteensopi vaksi levyase¬ 
maksi valitaan sisäinen 3.5 tuu¬ 


man levyasema ja siirrettävät tie¬ 
dostot kopioidaan RAM-levvk- 
keelle. Kun DOS-2-DOSista on 
poistuttu, tiedostot voi kopioida 
RAM-levyltä normaalille 880 ki¬ 
lotavun Amiga-levvkkeelle. 

DOS-2-DOS ei siirrä tiedosto¬ 


ja niin nopeasti kuin esimerkiksi 


Amigan, IBMPC:n ja Atari ST:n levykkeillä on 
erilaiset formaatit. Kuitenkin Amigan levyasema 
pystyy lukemaan ja kirjoittamaan näitä kaikkia — 
periaatteessa. DOS-2-DOS tekee teoriasta käytän¬ 
töä. 


normaali copy-komento, mutta 
se on silti huiman nopea verrattu¬ 
na mihin tahansa linjasiirtoon tai 
ACopyyn. Lisäksi siirto on pal¬ 
jon varmempaa. 


Käyttö vaatii CLI:n 
hallintaa 

DOS-2-DOSin käyttöliityntä on 
ymmärrettävistä syistä hyvin yk¬ 
sinkertainen — MS-Dos ei juuri¬ 
kaan tue .info-tiedostoja. DOS- 
2-DOS käynnistetään CLLstä kä¬ 
sin. ja se ymmärtää muutaman 
CLI- tai MS-Dos-tyyppisen ko¬ 
mennon. Komennot saa toki nä¬ 
kyviin HELP-loiminnolla. 

DOS-2-DOS ymmärtää sekä 
MS-Dosin että Amigan hakemis- 
topuurakenteen. Ymmärtämises¬ 
sä on menty jopa niin pitkälle, et¬ 
tä MS-Dosin puuta käytettäessä 
on käytettävä kenoviivoja (\). Li¬ 
säksi DOS-2-DOS osaa tulkita 
molempien dösien jokerimerkke¬ 
jä — kummunkin dösin levyillä 
voi käyttää vain omanlaisiaan jo¬ 
kerimerkkejä. 

DOS-2-DOSia varten voi kir¬ 
joittaa omia käskytiedostoja eli 
skriptejä. Käskytiedosto ohjataan 
vain DOS-2-DOSin standardi-in¬ 
putiksi (esim "DOS-2-DOS 


<s:imuri"). Yhden DOS-2-DOS- 
in komennon suorittaminen käy 
lisäksi päinsä suoraan komentori¬ 
viltä. joten vaikkapa MS-Dos-le- 
vyn hakemisto on helppo saada 
tiedostoon käsiteltäväksi. 

Tekstitiedostot 

muunnetaan 

MS-Dos käyttää omaa standar¬ 
dista poikkeavaa ASCII-nterkis- 
töäiin. Skandinaavisia merkkejä 
sisältäviä tekstitiedostoja täytyy 
muuttaa ennen kuin niitä voi 
käyttää Amigassa. DOS-2-DOS 
suorittaa muunnoksen automaat¬ 
tisesti. jos sille kerrotaan ko¬ 
pioinnin yhteydessä /A-lipulla, 
että tiedostot ovat ASCIIta. 
Kompressoidut tai binaaridataa 
sisältäviä tiedostoja ei tietenkään 
saa siirtää tämän lipun kanssa. 


Ohjelma: DOS-2-DOS 
Tyyppi: Siirtää MS-DOS- ja 
Atari ST -tiedostot Amigan le¬ 
vylle 

Hinta: 550.- 

Maahantuoja: Westcom Sys¬ 
tems Oy. puh. (.952) 184 655 
C=arvb: 


DOS-2-DOS 

ymmärtää levyasemia 

Tavallisella levyasemalla pystyy 
lukemaan tietysti vain 3,5-tuu- 
maisia korppuja — MS-Dosin 
720 kilotavun kaksipuolisia tai 
Anuin 360 kilotavun yksipuoli¬ 
sia. Lerppu jen lukemiseksi DOS- 
2-DOSin mukana tulee kaksi oh¬ 
jelmaa. Toinen on tarkoitettu ta¬ 
vallista 40 uran. toinen 80 uran 
5.25 tuuman levyasemaa varten. 
Molemmilla pystyy kyllä luke¬ 
maan tavallisia 360 kilon IBM- 
lerppuja. Toinen vain olettaa, että 
80-uraisessa asemassa oleva levy 
formatoidaan 720- kilotavuisek- 
si. toinen osaa alustaa sen 360-ki- 
lotavuiseksi. 

Miksi DOS-2-DOS? 

Tiedostojen siirto eri käyttöjär¬ 
jestelmien ja levyformaattien vä¬ 
lillä on aina ongelma. MS-Dosin 
valtakaudella ongelma on rat¬ 
kaistu tekemällä ohjelma, joka 
ymmärtää IBM:n mikrojen for¬ 
maattia. Amigan Extras-levyllä 
tulevat PCCopy-ohjelmat ovat 
puutteellisia, ne eivät osaa käyt¬ 
tää korppuasemia eivätkä MS- 
Dosin kolmosversiota nelosver¬ 
siosta puhumattakaan. 

Niinpä jos lähiaikojen suunni¬ 
telmiin ei kuulu hankkia PC-kort- 
tia Amigaan, DOS-2-DOS on 
kätevä ja vaivaton ratkaisu. Le¬ 
vykkeillä olevia tiedostoja voi 
tuskin enää sen vaivattomammin 
siirrellä. 
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JUKKA MARIN 


ARP1.3 


Amiga n kehittämisen loppuvaiheessa 
Commodore-Amigalle tuli kiire saada kone 
markkinoille ja koneeseen jouduttiin 
etsimään valmis levykäyttöjärjestelmä. 
Ehdokkaita ei moniajovaaiimuksen vuoksi 
ollut monta ja valinta osui BCPL-kielellä 
tehtyyn järjestelmään , josta nyt yritetään 
sen puutteiden vuoksi päästä kaikin keinoin 
eroon. Yksi hyvä yritys on PD-ohjelma 
nimeltä ARP, Amiga DOS Resource 

Project. 
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RP sisältää lähes kaikille al¬ 
kuperäisille CLI-komen- 
noille korvaavat komennoi, jotka 
on kirjoitettu assembler-kielellä 
ja jotka siten ovat lyhyitä ja no¬ 
peita. ARP sisältää myös oman 
kirjastonsa (arp.library), jota 
kaikki komennot tarvitsevat toi¬ 
miakseen. Lisäksi pakettiin kuu¬ 
luu AShell, joka Commodoren 
Shellin tapaan mahdollistaa ko¬ 
mentorivin editoinnin, komento- 
rivihistorian sekä muita hienouk¬ 
sia. mm, UNIX-tyyliset putket. 

Yhteensopivaa 

monipuolisuutta 

Kuvassa I on lueteltu ARPin mu¬ 
kana seuraavat komennot ja nii¬ 
den pituudet. Lähes kaikki AR¬ 
Pin komennot ovat huomattavasti 
alkuperäisiä lyhyempiä ja loi¬ 
min noiltaan monipuolisempi a. 
Silti ARP-komeimoi ovat 99- 
prasenttisesti yhteensopivia 
Commodoren vastaavien kanssa. 


Awm 


joten ARPin käyttöönotto sujuu 
helposti. 

ARP sisältää muutamia perus¬ 
parannuksia verrattuna alkupe¬ 
räiseen AmigaDOSiin. Esimer¬ 
kiksi asteriski (*) toimii nyt sa¬ 
maan tapaan kuin UNLX-käyttö- 
järjstelmässä korvaten Amiga- 
DOSin vaikeahkon #?-yhdistel- 
män. Tietysti myös #?:ä voi 
käyttää, jotta komennot olisivat 
yhteensopivia entisten kanssa. 
Lisää pattem match -hienouksia 
on esitelty kuvassa 3. 

ARP korvaa myös erään Ami- 
gaDOSin harmillisen puutteen: 
nykyistä hakemistoa vastaa AR- 
Pissa piste (.). Jos ARPissa halu¬ 
taan esimerkiksi kopioida kaikki 
.c-loppuiset tiedostot levyase¬ 
masta d(Ö: nykyiseen hakemis¬ 
toon (FASTO: Ic/sources). anne¬ 
taan komento "COPY dll):” .e 
CLLssä pitää kohdepolku 
kirjoittaa kokonaan pitkässä 
muodossaan. Pisie toimii useissa 
komennoissa nykyisen hakemis¬ 
ton polun ja nimen korvikkeena. 

ARP tukee AmigaDOS 1.3:n 
tapaan ympäristömuuttujia. 
Commodoren käyttämien muut¬ 
tujien lisäksi ARP osaa käyltää 
myös MANX/Rokicki-tyylisiä 
muuttujia yhteensopivuuden pa¬ 
rantamiseksi. 

ARP-komennoillc on yhteistä, 
että ne. osaavat neuvoa käyttä¬ 
jäänsä paremmin kuin Commo¬ 
doren vastaavat komennot. Kun 
komento ajetaan kysymysmerkki 
ainoana parametrinään, se tulos¬ 
taa saman viestin kuin CLI:n ko¬ 
mennot. Mikäli tämä apu ei riitä, 
annetaan komennolle vielä toi¬ 
nen kysymysmerkki, jolloin se 
luloslaa toisen, selkeämmän oh¬ 
jeen komennon käytöstä. Esi¬ 
merkiksi Search-komento toimii 
seuraavasti (esimerkeissä ko¬ 
mennot on selvyyden viiliksi kir¬ 
joiteltu isoilla kirjuinvilla. mikä ei 
ole välttämätöntä. Painoteknisis¬ 
tä syistä neon myös jaeltu usealle 
riville. Amigassa käskyi pitää 
kirjoittaa peräkkäin): 

4> SEARCH ? From-a.Search. 
ALL-s.NONUM-s.QllET- 
s.QLICK-s, FII.E-s.CASE-s: ? 
Lsage: Search «ivildcards | 
STDIN> [Searehstring] 

I ALE] [QUTET | QUICK] [FI- 
LE] [CASE] 

Esimerkissä molemmat kysy- 


Arplnslull on helppokäyttöinen ja tyylikäs ohjelma. 
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mysmerkii ovat käyttäjän anta¬ 
mia. Kuten Search-komennon 
ohjeista huomataan, komento si 
säilää joitakin uusia toimintoja 
verrattuna alkuperäiseen. 

Parannuksia 

komentoihin 

Alkuperäiset AmigaDOS-ko- 
mennot eivät kaikki tue #- ja ?- 
merkkien käyttöä tiedostojen ni¬ 
missä. Yksi tällainen komentoon 
Renaiiie. jolla voi nimetä vain 
yhden tiedoston kerrallaan. AR- 
Pin Rentune sen sijaan ymmärtää 
esimerkiksi käskyn "RENAME 
*.asm *.backup”. joka nimeää 
kaikki .asm-Ioppuiset tiedostot 
.backup-loppuisiksi. Sama pätee 
myös Protect-. .loin- ja Type-ko- 
mentoihin. 

Monet ARP-komennot. kuten 
Mount ja Assign. osaavat tehdä 
enemmän työtä kerralla kuin al¬ 
kuperäiset vastineensa. Startup- 
sequence-tiedosto lyhenee ja no¬ 
peutuu. kun kaikki laitteet voi¬ 
daan liittää systeemiin yhdellä 
Mount-komennolla ja monta loo¬ 
gista nimeä määritellä samaa As- 
sign-komentoa käyttäen. Esimer¬ 
kiksi 

"ASSIGN C: dh(J:c 
LIBS: dhOtiibs 
DEVS: dhOtdevs 
FONTS: dhOdönts" 

sijoittaa loogiset hakemistot C:. 
LIBS:, DEVS: ja FONTS: yhdel¬ 
lä komennolla kiintolevyparti- 
lioon dhO:. 

Ihan uutta 

ARP 1.3 sisältää kymmenen ko¬ 
konaan uutta komentoa, joita ei 
ole vakiona CLLssa (kuva 2). 
ARes-komennolla voidaan AS- 
helliin liittää residenteiksi halut¬ 
tuja komentoja. ARun vastaa 
normaalia Run-komentoa, mutta 
sen avulla voidaan mm. määrätä 
käynnistettäviin ohjelman pinon 
kokoja prioriteetti. 

AShell käynnistää uuden AS- 
hell-komentotulkin eli vastaa 
NewCLI-konientoa. BaseName 
(Kiistaa annetusta tiedoston ni¬ 
mestä polun ja haluttaessa nimen 
lopussa olevan liitteen palauttaen 
paljaan nimen. Cmp vertailee 
kahta hakemistoa tai tiedostoa 
keskenään ja tulostaa tiedot nii- 


AddBuffers 

492 —p-rwcd 

Ask 

592 —p-nved 

Assign 

1264 —p-rwed 

Avail 

692 -p-nved 

Break 

460 —p-nved 

CD 

580 —p-nved 

ChangeTaskPri 488 -p-rvved 

Copy 

2784 -p-nved 

Date 

1092 —p-nved 

Delete 

936 —p-nved 

Dir 

2200 —p-nved 

DiskChange 

392 -p-nved 

Echo 

432 — p-nved 

Else 

508 —p-nved 

EndCLl 

256 —p-nved 

Endlf 

40— p-rvved 

EndSkip 

40 —p-nved 

Eval 

920 —p-rwed 

Execute 

2444 — p-rvved 

FailAt 

376 — p-nved 

Fault 

1512 —p-nved 

FileNote 

344 —p-nved 

GetEnv 

336 —p-nved 

If 

968 —p-nved 

Info 

1312-p-nved 

Install 

984 —p-nved 

Join 

564 —p-nved 

Lab 

40 —p-nved 

List 

2500 —p-rvved 

MakeDir 

396 —p-nved 

Mount 

2372 —p-nved 

NewCLI 

1068 -p-rvved 

NevvShell 

1068 -p-rvved 

Path 

784 —p-nved 

Prompt 

396 -p-nved 

Protect 

928 —p-nved 

Quit 

408 —p-nved 

Relabel 

460 -p-rwed 

Rename 

968 —p-nved 

Run 

400 —p-nved 

Search 

1520 —p-nved 

SetDate 

832 —p-rwed 

SetEnv 

448 -p-rvved 

Skip 

696 —p-rvved 

Sort 

1148 —p-rvved 

Stack 

372 -p-nved 

Status 

804 —p-rvved 

Type 

1412-p-nved 

Version 

712—p-nved 

Wait 

628 —p-nved 

Which 

904 -p-rvved 

Whv 

420 -p-nved 

Kura 1. Peruskomennot, jotka korvaa 
normaalit CLI-ohjelmat. 

ARes 

964 — p-rvved 

ARun 

1100-p-rvved 

AShell 

1068 —p-rsyed 

BaseName 

344 — p-rwcd 

Cmp 

1372 — p-nved 

LoadLib 

664—p-nved 

Move 

1380 —p-rvved 

Read 

384 —p-nved 

Set 

596 -p-rwed 

TaekOn 

300 —p-rvved 


Kuva 2. AHl’in ylimääräiset komennoi. 


den eroavuuksista. 

Move vastaa Renamc-komen- 
toa, mutta sen availla tiedosto 
voidaan myös siirtää levyltä toi¬ 
selle. Tuvallinen Renamc mah¬ 
dollistaa tiedoston uudelleen ni¬ 
meämisen hakemistosta toiseen 
vain yhden levyn sisällä. Read 
osaa katkoa saamansa tekstirivin 
ja sijoittaa päikäi eri muuttujiin. 
Set asettaa ARPin ympäristö¬ 
muuttujiin arvon. TackOn liittäii 
yhteen polun ja tiedoston nimen 
(BaseName-komennon vasta¬ 
kohta). 

Enemmän tietoa ja esimerkke¬ 
jä uusista komennoista löytyy 
ARPin mukana seuraavista tie¬ 
dostoista. 

AShell 

ARP pääsee oikeuksiinsa vasta 
oman shellinsä yhteydessä, AS¬ 
hell hyödyntää arp.lihraryä. 
ARP-komentoja ja Amigan mo¬ 
niajoa tehokkaasti. AShelliin on 
sisäänrakennettu useita komento¬ 
tiedostojen ajamiseen tarvittavia 
käskyjä (kuva 4). Tämä nopeut¬ 
taa huomattavasti komentotie¬ 
dostojen suoritusta, koska käsky¬ 
jä ei tarvitse ladata levykkeeltä 
niitä ajettaessa. 

Commodoren Shellin tapaan 
käyttäjä voi lisätä AShelliin ha¬ 
luamansa komennot residenteiksi 
eli 'sisäänrakennetuiksi' ARes- 
komennon avulla. Näin voidaan 
usein tarvittavien komentojen 
suoritusta nopeuttaa - ja toisaal¬ 
ta päästään emon jatkuvasta 
Workhench-levykkeen käytöstä. 
Kaikkia komentoja ei kuitenkaan 
voi eikä kannata ladata ARes-ko¬ 
mennolla. sillä ne kuluttavat ko¬ 
neen muistia, niistä on muuten¬ 
kin puutetta512 kilon Amigassa. 

Joikui ohjelmat myös muutta¬ 
vat itseään ajon aikana, jolloin 
niitä ei tavallisesti voi tehdä resi¬ 
denteiksi (seuraavalla ajokerralla 
ohjelma saattaa tehdä mitä sattuu 
tekemiensä muutosten vuoksi). 
Tällaisista tapauksista AShell 
osaa onneksi varoittaa ennen va¬ 
hingon tapahtumista laskemalla 
residenl-komennoista tarkistus¬ 
summan aina ennen niiden suori¬ 
tusta. 

Komentotiedostojen ajaminen 
AShellillä on helppoa. Kuten 
Commodoren Shell, myös AS¬ 


hell ajaa tekstitiedostoja tavallis¬ 
ten käskyjen tapaan, mikäli tie¬ 
doston s- ja e-liput on asetettu. 
Lippujen asettaminen onnistuu 
helposti ''PROTECT tiedosto 
+se” -käskyllä. 

Usein käytetyille komennoille 
voi määritellä lyhyemmät nimet 
Alias-käskyn avulla tavallisen 
Shellin lapaan. Esimerkiksi 
ALIAS Isy LIST U 
since yesterday 

määrittelee komennon 'Tsy". jo¬ 
ka listaa kaikki eilisestä lahtien 
muutetut tiedostot annetusta ha¬ 
kemistosta. Tällöin esimerkiksi 
komento 'Tsy c:" korvautuu ko¬ 
mennolla "list c: since yester¬ 
day". 

Putket ja röörit 

AShell lukee UNTX-tyylisiä put¬ 
kia ja komennon parametrien 
korvaamista toisella komennolla. 
Commodoren Shell ei tue kum¬ 
paakaan näistä ominaisuuksista, 
joten niiden lähempi tarkastelu 
on paikallaan. 

Putki (englanniksi pipe. tun¬ 
nuksena AShellissä pystyviiva ■) 
tarkoittaa mahdollisuutta syöttää 
komennon tuloste suoraan toisel¬ 
le komennolle ilman väliaikaista 
tiedostoa. Putkien avulla on mah¬ 
dollistit muodostaa komennoista 
erilaisia yhdistelmiä halutun lop¬ 
putuloksen aikaansaamiseksi. 
Esimerkiksi List-käskyn tuloste 
voidaan aakkosjärjestää ohjaa¬ 
malla se Sort-käskyn läpi: 

LIST c: j SO RT 
Hakemiston tulostaminen ja ri¬ 
vien numerointi onnistuu komen¬ 
nolla 

DIR c: | TY PE opt n 

missä Type-käskvn optio n ai¬ 
heuttaa rivien numeroinnin. 

Vamiistuskopioimattomien 
tiedostojen listaaminen C:-hake- 
raistosta onnistuu komennolla 
LIST c:! SEARCH STDIN 

missä Search etsii ja tulostaa vain 
ne tiedostot, joiden a-lippua ci 
ole asetettu. Koska muiden lip¬ 
pujen tilalla on kysymysmerkki, 
ne eivät vaikuta valintaan. 

Putki on tavallaan tiedosto, jo¬ 
hon vasemmanpuoleinen komen¬ 
to kirjoittaa tietoa ja oikeanpuo¬ 
leinen lukee sitä. Heti. kun put¬ 
keen on kirjoitettu yksikin merk- 
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ki. se voidaan lukea siellä. Putki 
myös puskuroi tiedon eli lukemi¬ 
nen voi tapailtua myöhemmin ja 
hitaammin kuin kirjoittuminen. 
"Putki" sisältää tavallaan myös 
"säiliön", jonne tieto varastoi¬ 
daan. 

Uusi käyttö dollareille 

Toinen AShellin tehokas ominai¬ 
suus on mahdollisuus käyttää ko¬ 
mentoja toistensa parametreinä. 
Tämä tapahtuu sijoittamal la para- 
metrina käytetty komento sulkui¬ 
hin ja kirjoittamalla koko hoidon 
eteen dollarimerkki: 

KOHO "Tänään on Ji(DATE). 
Hauskasi päivänjatkoa!" 
Esimerkkikomento tulosti tätä 
kirjoitettaessa "Tänään on 
Thursday IO-Aug-89 12:47:11. 
Hauskaa päivänjatkoa!” eli 
S(DATE) korvautui Date-ko- 
mennon tulostamalla merkkijo¬ 
nolla. 

Edelleen tulostusta voidaan 
muokata lisäämällä siiliin toinen 
Echo-komento, jolla Date-ko- 
mennon tulostuksesta erotellaan 
pelkkä kelloaika: 

1X1 K) "Kello on $(ECHO 
”$(DATE)” Ien 8)” 

Komento tulostaa "Kello on 
12:51:34". 

Prompt-kömennon ja AShellin 
avulla saadaan aikaan mielen¬ 
kiintoisia asioita. Esimerkiksi 
l’R()MPT ”$(AVAIL total) >” 
tulostaa vapaana olevan muistin 
määrän jokaiseen CLI:n vastee¬ 
seen. Esimerkissä vain on se vi¬ 
ka. ettei tulostus muutu, ellei 
Prompt-komentou suorita uudel¬ 
leen aina muistin määrän muutut¬ 
tua. Tämä johtuu siitä, että Avail- 
komento ajetaan vain kerran uut- 
la vastetta asetettaessa. Ongel¬ 
maan on tietysti olemassa ratkai¬ 
su: 

PROMPT "*$<AVÄIL total)»” 

Tässä esimerkissä AShcll ajaa 
Avail-komennon vasta vastetta 
tulostaessaan. jolloin vasteesta 
nähdään kulloinenkin todellinen 
muistin määrä. Tuliaisia komen¬ 
toja käytettäessä kannattaa Avail- 
komento asettaa residentiksi 
ARes-koinennolla. jolloin vas¬ 
teen tulostaminen tapahtuu no¬ 
peammin. 

Tähti (*) toimii escape-merk- 
kinä, joka ilmaisee ASheilille. 
ettei toimintoa pidä suorittaa vä¬ 




littömästi, vaan esimerkissämme 
vasta CLI:n vastetta tulostettaes¬ 
sa. Sama pätee myös, jos Alias- 
komennon yhteydessä käytetään 
putkia tai komentojen sisäkkäistä 
suoritusta. Jokaisen komennon ja 
putken eteen on sijoitettava escu- 
pe-merkki, ellei AShellin haluta 
suorittavan toimintoa jo A li as- 
komennon ajon aikana. 

Esimerkiksi 

ALIAS lista LIST [] *•! sorl 


syntaksi toiminta 

* Korvaa minkä taliansa merk¬ 
kijonon (kuten #?) 

[J Korvaa jonkin hakasuluissa 
olevista merkeistä, esim. oh¬ 
jelma. [chj vastaa nimiä ohjel¬ 
ma.c ja ohjelma.h. ARP hy¬ 
väksyy myös alueen, kuten 
[a-f|. jolloin mikä tahansa 
merkeistä a.. .f kelpaa. 

~ Vastaa kaikkia muita paitsi 
esitettyjä nimiä, esim.— 
Aasin vastaa kaikkia paitsi 
.asm- loppuisia nimiä. 

! Mahdollistaa vaihtoehtojen 
määrittelyn, esim. (koe-tes- 
tij.asm vastaa nimiä koe.asm 
ja testi.asm. Tämä ominai¬ 
suus toimii myös joissakin 
AmigaDOS 1.3 :n käskyissä. 


Kuva3. Vänern Match -parannuksia. 


■) 


Alias 

EndCl.l 

Skip 

If 

Endif 

Endskip 

Run 

ELse 

Quit 

Failat 

Lab 

Execute 


kuva4. AShellin sisäänrakennetut 

komennot. 


Handlcr = L:ConHandler 
Stacksize = 600 
Priority = 5 
GlobVec = 0 
# 

Kuva 5. Mountlist-muutos putkien 

käyniiä varten. 


määrittelee lista-nimisen komen¬ 
non, joka tulostaa tiedostot aak- 
kosjärjestyksessä käyttäen List- 
ja Sort-komentoja. 

Escape-nierkin voi korvata ha¬ 
luamallaan merkillä käyttäen ko¬ 
mentoa SET ESCAPE. AShellin 
yhteydessä suosilellttan käytettä- 
väksi komentoa "SET ESCAPE 
V' . jolloin \(backslasli) toimii es 
eape-merkkinä. Komento kan¬ 
nattaa sijoittaa startup-setjuen- 
ceen. jolloin se suoritetaan auto¬ 
maattisesti konetta käynnistet¬ 
täessä. 

Mutkiii pulkissa 

ARPin ja AShellin lisäksi put¬ 
kien käyttöön tarvitaan sopiva 
PIPE:-device. Ilman sitä putket 
ju sisäkkäiset komennot eivät toi¬ 
mi. Jotta asia olisi riittävän moni¬ 
mutkainen. ei Commodoren Pl- 
PE: kelpaa tähän tarkoitukseen. 
Sen sijaan esimerkiksi CON- 
MAN-nimisen PD-ohjelman 
mukana scuraava ConHandler- 
ohjelma kelpaa. Moundistiin on 
lisättävä kuvan 5 mukainen pät¬ 
kä. jotta AShcll ja ConHandler 
toimisivat niinkuin tarkoitettu 
on. 

Kaikki ARPin komennoi sekit 
AShell tarvitsevat toimiakseen 
arp.libraryn. joka on oltava 
LIBS: hakemistossa. Kirjasto la¬ 
tautuu muistiin ensimmäistä 
ARP-komentoa ajettaessa ja säi¬ 
lyy siellä käytännössä seuraa- 
vaan booli iin asti. Mikäli koneen 
muisti loppuu, saatetaan kirjasto 
poistaa muistista myös aikaisem¬ 
min. Tällöin se ladataan jälleen 
levyltä ARP-komentoja ajettaes¬ 
sa. AShelliä käytettäessä arp.lib- 
rary sen sijaan pysyy jatkuvasti 
muistissa, koska AShell käyttäii 
sitä. 

ARPin ja AShellin 
käyttöönotto 

ARP 1.3 -paketin käyttöönotossa 
ei pitäisi olla ongelmia kenelle¬ 
kään CLI:tä käyttäneelle. ARP 
on julkisohjelma, joten edes ta¬ 
loudelliset syyt eivät estä sen 
käyttöä. ARP tulee Zoo-ohjel- 
malla pakattuna ARP13.zoo ni¬ 
misenä tiedostona, joka sisältää 
kaiken ARPin ja AShellin käyt¬ 
töön tarvittavan lukuunottamatta 
tuota ConHamller-tiedostoa. jo¬ 


ka taas seuraa CONMAN-ohjel- 
ntan mukana. Molempia kannat¬ 
taa etsiskellä julkisohjel male vy k- 
keiltä. 

ARP13.zoo sisältää Arplns- 
lall-oh jelman, joka tinsaitsee täy¬ 
det pisteet selkeydestään ja help¬ 
pokäyttöisyydestään , Arplnstall 
on tehty M2Sprint-kääntäjällä 
(Modiilii-2). Ohjelma, joka on 
yksi ainoa tiedosto, sisältää kaik¬ 
ki uudet CLI-komennot. AShel¬ 
lin ja arp.libraryn. Kun Arplns¬ 
tall ajetaan, käyttäjältä kysytään 
hakemistot, joihin CLI-komen- 
not, kirjastoja AShell sijoitetaan. 
Komennoista voi valita yksitel¬ 
len, mitkä otetaan ja mitkä jäte¬ 
tään. Ohjelman voi pysäyttää 
milloin tahansa, jos sattuu muut¬ 
tamaan mieltään kesken kaiken. 

Kannattaa muistaa, että Ar¬ 
plnstall kotvaa levyllä mahdolli¬ 
sesti jo olleet vastaavannimiset 
CLI-komennot omillaan, Siksi 
alkuperäisestä Workbench-le- 
vykkeestä on ehdottomasti tehtä¬ 
vä kopio ARP-levykettä varten. 

Ainoa, mitä käyttäjä joutuu it¬ 
se tekemään, on startup-sequen- 
cen muuttaminen. AShellin oh¬ 
jeet sisältävä AshMan-liedosto 
kertoo, mitä muutoksia startup- 
sequenee-liedostoon kulloinkin 
on tehtävä. Samoin AshMan esit¬ 
telee kaikki AShellin ominaisuu¬ 
det. ArpReadMe taas selvittää 
ARPin ja Commodoren alkupe¬ 
räisten komentojen väliset erot. 

Keli’ Amiga on se 
ARPin hankkikoon 

Tunnustan itsekin suhtautuneeni 
alussa epäillen ARP- ja AShell- 
ohjelmiin. Nyt. reilun kuukau¬ 
den ohjelmia käyttäneenä ihmet¬ 
telen. miten oikein tulin toimeen 
ilman niitä ja uskallan suositella 
niitä muillekin Amiga-käyltäjil- 
le. 

ARP ja AShell lisäävät CL1- 
:hin runsaasti hyödyllisiä toimin¬ 
toja. vähentävät muistin kulutus¬ 
ta, nopeuttavat komentotiedosto¬ 
jen suoritusta ja ovat luotetta¬ 
vampia kuin Commodoren vas¬ 
taavat. Ja mikä parasta — ARP 
on julkisohjelma eikä maksa mi¬ 
tään! Ei ole mitään syytä olla 
hankkimatta ja käyttämältä täl¬ 
laista ohjelmaa. Kiitos. ARPin 
ohjelmoijat!!! 
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Merkkien selitys 


Säädeltävä 

vive 




Tasonsäalö 



Summain 



Kuva la ja Ib. 


file$="Echo" : 'v2.Jl 
OPEN fileS FOR OUTPUT A5 *1 

lin -0 : a 
Loop: 

1 in=lin+l 

READ H$ : 1F xS*"*-" THEN Endeth 
Beyond: 

i=INSTR(x$,- -) , 

IF i>0 THEN 

xS-LEFTS(x5>i-1> *MID5<x$,i*l> 

GOTO Beyond 
END IF 

xS“UCASE$(x$) 

CS$=RIGHT$(x$,2> : X$=LEFT5(x$,LEN(xS)-2) 
sum-0 

FOR i-1 TO LEN (x5) 

sura-aum»(ASC(MiDS1x5,1,1)) XOR 1) 

NEXT i 

IF (aum AND 2551<>VAL("4H"+cs$) THEN 
PRINT "Checksum orror in line”;lln 
GOTO Endeth 
END IF 

x$-a$*x5 : a$-"" 

FOR i-1 TO LEN(X$) STEP 2 
IF MIDJfxS,i,I) - "G" THEN 

IF MID5<x3,i*2>THEN a$=MID$<x5, i) : GOTO Loop 
yS=STRINGS(ASC (MIDS (xS,i*1,1)>-63,VAL<"*H" . HIDS )» 

i-i+2 

ELSE 

y$=CHR$(VAL("&H"*MIDS(xS,i,2))> 

END IF 
PRINT f1,yS; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 

CLOSE «1 

PRINT "Operation complete" 

END 

1 DATA ga0003 F3gfDD OlgjOO f7 ga 00 03e9gb 0C>r74e 

2 DATA 002320 4c4220 Slcflff fc4cdf ga0142 3OO0£f 

3 DATA f42c78 000443 fa03a2 70004e aefddS 2940ff 

4 DATA 020072 0l2c78 00044e flOf£3a 2940ff «*86700 

5 DATA e4297c ga0013 88fff0 397c00 c8f£e2 704039 

6 DATA ffffiio 1B67ga 00a60c ga0020 G7f40c ga0009 

7 DATA 00030c 650002 6c2940 fCf060 daOcga 007066 

0 DATA 3940££ e260c6 OcgaOO 726606 50ecrr eOfiOba 

9 DATA d66500 023812 180c01 006466 063940 £fde60 

10 DATA f£dc60 9241£a 000a61 000228 600001 cc7573 

11 DATA 76ga4e 690aga 0041fa 000a61 00020a 600001 

12 DATA 6f6e20 22256c 63220a 00202c ff£022 3c0001 

13 DATA 3a2940 £fec66 26202c £ff041 faOOOa 610001 

14 DATA 742067 657420 256c64 206279 746573 2e0a00 

15 DATA fcgaOl 30C152 400c40 010065 f02c78 00044e 

16 DATA 4df900 dffOOO 3d6c£f deOOaS 3d6cf£ dc-00b8 

17 DATA dcOOdB 302cff e23d40 00a63d 4000b6 3d4000 

18 DATA 00963d 7c000f 00963d 7c07e0 009a?4 6c£fec 

19 DATA f045f9 OObfel 01266c ffe44a 6cffe0 676e30 

20 DATA 3d7cga OfOlBO 600a30 2e001o 024000 8067£6 

21 DATA 1204ga 008014 00d442 343320 003d42 00aa3d 

22 DATA 488IdO 41cl£c OOObeB 40l0c0 024000 ffd040 

23 DATA 4200da blc765 022046 082a00 06£f00 669460 

24 DATA 67083d 7cga0f 018060 0fl302e 001e02 400080 

25 DATA 001012 04ga0D 801400 d44234 332000 3d4200 

26 DATA 10c0d2 413433 10003d 4200ca 3d4200 dablc7 

27 DATA 0066a4 2c7B00 044eae ff8242 acfff4 202cff 

28 DATA 2c7800 044eae ff2e20 2cf£e8 671022 40203c 

29 DATA aelf2e 226cff fc2009 67082c 780004 4eaefe 

30 DATA 4e5c4e 7541 fa 000661 0c60b2 426164 206172 

31 DATA 3cga00 010072 012c78 000446 ae£f3a 4a8067 

32 DATA 206£00 206134 2c6cf£ fc4e«te ffc422 006712 

33 DATA 482608 96824e aeffdO 224a20 3cga00 01002c 

34 DATA 7ff£4e 7548e7 c0324f efffeO 264922 4f48dl 

35 DATA 044eae Cdf643 ebqaff 20494T ef0C2O 4cd£4c 

36 DATA 660600 3c0001 4c752E 017200 700010 lB04ga 

37 DATA 0ad28l d081e5 81d2B0 60e653 482001 221£4e 

38 DATA 617279 004e7l ga0003 f26e 

DATA •* 


Kuva 3. Basic-lataaja ajettavan Keho-ohjelman luomiseksi. 


54£fdc 48e7ga 80303c 54 
2940£f £87014 2940ff a8 
fc6700 028220 3cga00 80 
0?6a20 6cffe8 294arr 7d 
40ffde 3940ff dc206c 25 
67ee0c ga0062 660e61 37 
0e6100 02f865 000258 8f 
OcgaOO 766640 610002 4d 
9e0c01 006966 063940 4b 
652076 ga4e64 202f20 e5 
ao42fil 64206f 707469 7d 
00012c 780004 4eaeff 5a 
d06000 017443 616e27 aO 
206cff 647000 3200c2 ce 
aeff88 423900 bfe301 14 
3d6cff dcOOcB 3d6cf£ 7b 
c63d40 00d63d 7c800f Oc 
204a2c 0a2o0a deaeff £7 
2e001e 024000 806708 6c 
3d7c07 80009c 740010 8b 
4200ba 720012 104880 20 
3433ga 003d42 00ca3d 52 
5c302e 001e02 400080 32 
67f63d 7c0780 009c74 95 
aa3d42 00ba72 Ö012ga 5o 
650220 46082a 0006ff 92 
ec670e 224020 2cff£0 db 
ga0002 002c78 00044e 42 
6242ac fffc20 2cff£4 4e 
67730a 0048e7 ff£e20 75 
3c2240 24404c d70003 6a 
204aZ4 084a18 66Cc53 18 
780004 4eaef£ 2e4cdf 8a 
OOff45 faOOla 2c7800 ad 
034e75 16c04e 75gal0 62 
003065 lOOcga 000a64 c7 
75646f 732e6c 696272 01 


Tällä kertaa julkaisemme Amigan ja äänendigitoi- 
jan omistajien iloksi hauskan kaikuohjelman ni¬ 
meltä Echo. Se toimii lähes kaikkien rinnakkais¬ 
porttiin liitettävien digitoijien kanssa ja mainiosti 
myös lisäniuistittomassa koneessa. Echon avulla 
ääneen saadaan luotua suuren tilan tunnetta tai 
luolamainen kaiku. 


M oni kuuntelee uutta, säh- 
hJ koisin menetelmin tuotet¬ 
tua musiikkia, mutta harva tietää, 
miten suuri osa musiikista todella 
tuotetaan täysin sähköisesti. Suu¬ 
rin yllätys minulle oli, että usein 
levyn muusikot ja laulajat esittä¬ 
vät osuutensa täysin kaiuttomas¬ 
sa tilassa, jota käytännössä vastaa 
esimerkiksi vaatehuone. Vasta 
levyn miksausvaiheessa musiik¬ 
kiin lisätään digitaalikaiun ja -vii¬ 
veen avulla tilantuntu. Miksaa¬ 
jalla on vapaasti valittavanaan 
esityssalin koko — joihinkin di- 
gitaaliviiveisiin on jopa ohjel¬ 
moitu valmiiksi maailman kuu- 
luisimpien konserttisalien akus¬ 
tiikka. 

Echo ei tietenkään vastaa 
kymmeniä tuhansia markkoja 
maksavia kaikuja ja viiveitä, 
mutta korkealaatuisen ja nopean 
digitoijan kanssa sillä saa aikaan 
mielenkiintoisia tehosteita. 


dostuksessa käytetään rengas- 
puskuria, joten toiminta on jatku¬ 
vaa eikä se vaadi suuria määriä 
muistia. 

Echo-ohjelma hallitsee kaksi 
erilaistakaikutoimintoa. Kuva la 
esittää yksinkertaista viivettä, 
jossa osa äänestä menee suoraan 
Amigan ulostuloihin ja osaa vii¬ 
västetään haluttu määrä. Lyhyttä 
viivettä käytettäessä esimerkiksi 
puheääni tuntuu vahvemmalla ja 
tila avarammalta. Kun viive on 
riittävän suuri, tulos muistuttaa 
messualuetta, jolla ääni tulee 
kuulijan korvaan lähellä ja kau¬ 
kana sijaitsevista kaiuttimista. 

Toisessa moodissa (kuva Ib) 
viivästettyä signaalia sekoitetaan 
sisääntulevaan ja muodostunut 
summasignaali syötetään jälleen 
viiveeseen pelkän digitoijalta tu¬ 
levan signaalin sijasta. Tällöin 
saadaan aikaan toistuva "echo 
echo echo" -tyylinen kaiku, joka 
vaimenee hitaasti nollaan. 


Mitä se tekee? 

Echo vaatii toimiakseen rinnak¬ 
kaisporttiin liitettävän äänendigi- 
toijan ja tietysti Amigan. Ohjel¬ 
ma digitoi ääntä reaaliajassa ja 
toistaa sitä samaa tahtia Amigan 
ulostulojen kautta. Viiveen muo- 


Miten se tehdään? 

Kaiun perusosana on viive. 
Luonnossa viiveen muodostaa il¬ 
ma. jossa ääni etenee noin 340 
metriä sekunnissa. Niinpä 17 
metrin päässä oleva tiiliseinä ai¬ 
heuttaa 0,1 sekunnin päästä seu- 
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AMK9A 


1 1989 by Supervioor Softvaro 


- created 

- a working version 

- Kommentoitu suomeKal 

- smali raodifications 


illnk 4 

; -Title: 
i Echo vl.01 

i -Purpose: 
i To Echo 

: -Author: 

; Toni Marin, Supervisor Software 

/ -Copyright: 
l Copyright 

S -Bugs: 


-Usage: 

ECH [b#l tp»! [rl lv*dl tv#U 

-Modification hiatory: 

17.09.89 by TM -> vO.OO 
19.09.89 by TM -> vl.00 
21.09.89 by JM,TM -> vl.00.1 
23.09.89 by JM -> vl.01 


include "relative.i" 
include "jmplibs.i" 
include "gfxlib.i" 
include "oxecllb.i" 
include "doslib.i" 
include "strlib.i" 
include "mathllb.i" 
include "numlib.i" 
include "macros.i" 
include "util.i" 
include "hards.i" 
Include "constants.i" 
include "dos.xref" 
include "oxec.xref" 


RELATIVE set -1 
BUF equ 5000 
PER equ 200 

VOL equ 64 

. var 
dl 
dl 
dl 
dw 

main .begin 

ra 


clr.b 

-1 <a 0 ,d 0 . 1 » 

move .1 

aO,cmdlin(a4) 

moveq 

•20,dO 

move .1 

dO,exiteode(a4 

openlib Do8,clean 

move .1 

•512,dO 

moveq 

f 1, dl 

lib 

Exec,AllocMem 

move.l 

dO,tables(a4) 

beq 

clean 

move .1 

Cables(a4),a0 

move .1 

aO,tablea(a4) 

move .1 

•BUF,bufIen(a4 

move.w 

•PER,perlot(a4 

movnq 

•VOL, dO 

move.v 

dO,vola<a4) 

move.w 

dO,volb(a4) 

move .1 

cmdlin <a4l,aO 

move.b 

(aO)*,dC 

beq 

parseO 

cmp.b 

•32,dO 

beq. s 

parsel 

cmp.b 

»9,d0 

beq. s 

parsel 


käytetään suhteellista osoitusta 
viivepuskurin oletuspituus 
näytteenottotaajuuden oletusarvo 
voimakkuuden oletusarvo 


itse tilan varaus <LINK-kä3ky» 
nollataan muuttujat 
lisätään nolla komentorivin loppuun 
talletetaan komentorivin osoitin 

asetetaan virhekoodi 

avataan Dos-kirjasto 

varataan 512 tavua muistia 


muistin alkuosoite talteen 
jos muistia ei saatu, poistutaan 

kopioidaan alkuosoite 


puskurin pituuden oletusarvo 
näytteenottotaajuuden oletusarvo 
äänenvoimakkuuden oletusarvo 


otetaan komentorivin osoite 
merkki komentoriviltä 
nolla -> rivin loppu -> pois 
jos välilyönti, 
otetaan seuraava merkki 
jos tabulaattori, 
otetaan seuraava merkki 


_DosBase,cmdlin varataan muuttujille tilaa pinosta 

exitcode,bufIen,buffer 

tables,tablea 

perlot,repeti,voin,volb 



cmp.b 

• 'b' ,d0 

onko 'b' (puskurin koko)7 


bne.s 

parse 2 

ei -> hyppää 


bsr 

getlO 

otetaan 10 -järjestelmän luku 


bCG 

badorgo 

rivi loppui -> virheilmoitus 


move .1 

dO,buflen(a4) 

talletetaan puskurin koko 


bra 

parsel 

jatketaan rivin käsittelyä 

pacse 2 

cmp.b 

•*p',d0 

onko 'p' (näytt.ottonop.l: 


bne.s 

parse3 

ei -> hyppää 


bsr 

getlO 

otetaan 10-järjestelmän luku 


bes 

badargs 

rivi loppui -> virheilmoitus 


move.u 

dO,perlot(a4) 

talletetaan nopeus 


bra 

parsel 

jatketaan rivin käsittelyä 

paise3 

cmp.b 

*'r’,d 0 

onko 'c’ (toistuva kaiku»? 


bne.s 

parsel 

ei -> hyppää 


st 

repeti(a4) 

asetetaan lippu: toistuva 


bra 

parsel 

Jatketaan rivin käsittelyä 

parse4 

cmp.b 

»'v',dO 

onko 'v' (voimakkuus)? 


bne. s 

parse5 

ei -> hyppää 


bsr 

getlO 

otetaan 10-järjestelmän luku 


bes 

badarg3 

rivi loppui -> virheilmoitus 


move.b 

(aO)•,dl 

seuraava merkki (pitäisi olio d tai i> 


cmp.b 

•'d',dl 

onkos 'd'? 


bne. s 

IS 

eipä ole -> hyppele! 


move.w 

dO,vola (a4> 

on -> tallenna suoran äänen voim. 


bra 

parsel 

jatka rivin käsittelyä 

15 

cmp.b 

•'i',dl 

onkos se sitten 'i'? 


bne .s 

25 

ei -> hyppää taas 


move.w 

dO,volb(a4) 

on -> tallenna viivästetyn äänen voim. 


bra 

parsel 

lätkä rivin käsittelyä 

25 

lea 

3$<pc»,a0 

virheilmoituksen osoite aO:aan 


bsr 

dpymsg 

tulostetaan virheilmoitus 

3$ 

bra 

clean 

pois ohjelmasta! 

dc.b 

'use vNNd / vNNL',LF,0 



ds.v 

0 

tasataan parilliseen osoitteeseen 

parse5 

lea 

15(pc),a 0 

virheilmoituksen osoite 


bsr 

dpymsg 

tulostetaan se 


bra 

clean 

ja poistutaan koko roskasta 

15 

dc.b 

'Bad option "llc"',LF,0 



ds.v 

0 

tasataan taas parilliseen osoitteeseer 

parsoO 

move .1 

buf Ien (a4) ,d0 

puskurin koko 


move .1 

• MEMF_Cr.EAR IMEMF PUBLIC 

.dl 


lib 

Exec, AllocMem 

varataan kaikupuskuri 


move .1 

dO,buffer(a4) 

tallennetaan alkuosoite 


bne, s 

mainl 

joa muistia saatiin -> mainl 


move .1 

bufIen(a4),d0 

joa el saatu, valitetaan: 


lea 

IS(pci,aO 

virheilmoituksen osoite 


bsr 

dpymsg 

tulostetaan 


bra 

clean 

ja pian pois täältä! 

15 

dc.b 

•Can"t get %ld bytes.’ 

, LF, 0 


ds.v 

0 

ja taas tasataan 

mainl 

move .1 

tablea(a4) ,a0 

aputaulukon osoite 

15 

moveq 

• 0, dO 


move.w 

dO, dl 

laukotaan taulukkoon luvut 


mulu.w 

•5101,dl 

50000, 50101, $0202,... Sffff 


move.v 

dl, <a 0 >* 

luku talteen 


addq.w 

• l,d0 

seuraava nummoro 


cmp.v 

•5100,dO 

jokos lopetetaan? 


bio. s 

15 

ei -> hyppää 


lib 

Enec,Disable 

Nyt loppui moniajo!! 


clr.b 

Sbfe.101 

rinnakkaisportti siBäänmenokai 


loa 

SdffOOO, a6 

apuprosessorien osoite 


move.w 

vola Ia4),AUDOVOL(a6) 

kanavan 0 voimakkuus 


move.w 

vola |a4),AUD1VOL(a6) 

kanavan 1 volmakkuua 


move.w 

volb |a4),AUD2VOL(a6) 

kanavan 2 voimakkuus 


move.v 

volb(a4),AUD3VOL <a6) 

kanavan 3 voimakkuus 


move.v 

perlot(a4),d0 



move.v 

dO,AUD0PER|a6) 

kanavan 0 tolstonopeus 


move.v 

dO,AUD1PER(a61 

kanavan 1 toistonopeus 


move.w 

d0,AUD2PER(a6> 

kanavan 2 toi3tonopeus 


move.v 

dO,AUD3PER(a6) 

kanavan 3 toistonopeus 


move.v 

I%1000000000001lll.DMACON(a61 DMA päälle 


move.w 

♦%0000000000001111,DMACON(a6) DMA pois 


move.v 

i%0000011110000000,INTENA(a6) äänikesk. polo 


move .1 

buffer (a4l,a2 

kaikupuskurin osoite 


move .1 

a 2 ,a 0 

aO - luku-kirjoitusosoitln 


move .1 

a 2 ,d 6 

d6 = kaikupuskurin alkuosoite 


move .1 

a2,d7 



add.l 

burien(a4),d7 

d7 * kaikupuskurin loppuosoite 


lea 

SbfelOl,a2 

a 2 = rinnakkaisportin osoite 


Kuva 2. Echo-ohjelman assembleriistaus. Ohjelmassa käytetyt makrot 
löytyvät mm. Fish-levykkeeltä247ja Amiga 3 -kirjan mukana seuraavalta levyltä. 


raavan kaiun, joka on jo helposti 
havaittavissa. Koska Amigan si¬ 
sällä ei ole moisia tiiliseiniä eikä 
ilmaröörejä, Echo-ohjelmassa 
viive muodostetaan RAM-pus- 
kurin avulla. 

Puskurin toiseen päähän tal¬ 
lennetaan digitoijalta tulevia 
näytteitä ja toisesta päästä niitä 
luetaan Paula-piirin toistettavik¬ 
si. Puskuria käytetään rengas¬ 
maisesti, jolloin kaikutoiminnos- 
ta saadaan jatkuva. 

Viivästetyn ja alkuperäisen ää¬ 
nisignaalin sekoittaminen tapah¬ 
tuu yksinkertaisesti yhteenlaske- 
malla ne ADD-käskyllä. Koska 
kahden kahdeksanbittisen luvun 
yhteenlaskusta syntyy yhdeksän- 


bittinen tulos, joudutaan tulosta 
skaalaankaan jotenkin, jotta se 
saataisiin pysymään tavussa. Jot¬ 
ta äänenvoimakkuus ei laskisi lii¬ 
kaa. Echo kertoo summasignaa- 
lin 11:111 ja jakaa sen 16:11a sen 
sijaan, että tulos vain jaettaisiin 
kahdella. Tällöin ongelmana on, 
että signaali leikkautuu helpom¬ 
min. koska lopullinen summa- 
signaali ei välttämättä mahdu yh¬ 
teen tavuun. 

Varoitus 

Ohjelmaa on jouduttu riisumaan, 
jotta se mahtuisi lehteen. Se ei 
varaa rinnakkaisporttia eikä ääni¬ 
kanavia omaan käyttöönsä, joten 


koneessa saattaa tapahtua omitui¬ 
sia asioita, mikäli jokin muu oh¬ 
jelma yrittää käyttää näitä resurs¬ 
seja samaan aikaan. Echo kuiten¬ 
kin estää keskeytykset ja monia¬ 
jon toimintansa ajaksi, joten ai¬ 
nakin sen itsensä pitäisi toimia 
kunnolla. Moniajon estäminen 
on periaatteideni vastaista, mutta 
se on välttämätöntä, jotta kone 
ehtisi palvella Echoa riittävän 
usein eli jopa kymmeniä tuhansia 
kertoja sekunnissa. 

Ohjelman varaa kiltisti kaiken 
tarvitsemansa muistin ja vapaut¬ 
taa sen ennen CLI:hin palaamis¬ 
taan. Kone toimii ohjelman ajon¬ 
kin jälkeen oikein eikä boottaa- 
mista tarvita. Ohjelman käyttä¬ 


män puskurin ei tarvitse olJa 
CHIP-muistia. joten esimerkiksi 
kahden megatavun laajennuksen 
omistajat voivat kehittää ohjel¬ 
malla todella pitkiä viiveitä. 

Saisiko olla sorsaa? 

Echon lähdekielinen listaus on 
kuvassa 2. Aluksi ohjelma avaa 
Dos-kirjaston mahdollisten vir¬ 
heilmoitusten tulostusta varten ja 
varaa 512 tavua puskuria kerto- 
laskulaulukolle. Sen jälkeen oh¬ 
jelma käsittelee käyttäjän anta¬ 
mat parametrit ja asettaa optiolla 
määritellyt arvot muuttujiin. Kun 
koko komentorivi on käsitelty, 
lasketaan varattuun taulukkoon 
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move .1 

tablea <«4) ,a3 

a3 = aputaulukon osoite 


tst.w 

repeti(a4) 

toistuva kaiku valittu? 


beq.s 

main3 

ei, hyppää main3:een 

main 2 

move.w 

INTREQR(afi),dO 

joko entinen näyte on soinut? 


and. w 

•%000000001000000a,d0 

vahditaan kanavaa 0 


beq.o 

main 2 b 

hyppää, jos pitää odottaa vielä 


move.vj 

•SfOf,COLORO(a6) 

muuten väläyttää näytön taustaa 


bra.a 

malR 2 c 

ja jatkaa kiireesti 

main 2 b 

move .w 

INTREQR(a6),d0 

varsinainen odotussilmukka 


and.w 

#10000000010000000,dO 



beq.s 

main 2 b 


main 2 c 

move.w 

#10000011110000000, !NTREQ(a6> nollataan keskeytys 


moveq 

• 0,d2 



move.b 

(a 2 ),d 0 

otetaan digitoijalta näyte 


sub.b 

• S80,dO 

muunnetaan välille -128...*127 


move.b 

d0,d2 

kopio talteen 


add. w 

d2,d2 

kerrotaan 2 : 11 a 


move.w 

0 (a3, d2 .w) , d2 



move. vj 

d2,AUD0DAT(a6) 

Paulalle näyte 16-bittisenä 


move.w 

d2,AUDIDAT(a6) 



moveq 

• o,di 



move.b 

(a 0 | ,dl 

otetaan viivästetty näyte puskuri: 


ext .w 

dO 

muunnetaan uusi ja vanha 


ext .w 

dl 

16 -bittisiksi 


add. >j 

dl,d0 

ja lasketaan ne yhteen 


mu Is 

#11,dO 

kerrotaan tulos 11 : 11 a 


asr.vj 

• 4,d0 

ja jaetaan 16 : 11 a 


move.b 

dO, (aO)* 

sekä talletetaan puskuriin 


and. w 

#5ff,dO 


add. vj 

d0,d0 

kerrotaan 2 : 11 a 


move.w 

0 (a3,d0.w),d2 



move. vj 

d2,AUD2DAT(a6) 

ja annetaan Paulalle 16-bittisenä 


move.w 

d2,AUD3DAT(a6) 



Ct"P. 1 

d7, a 0 

puskurin loppuosoite? 


bio.s 

IS 

ei -> hyppää 


move .1 

d 6 ,a 0 

on -> siirrytään takaisin alkuun 

IS 

bcst 

•6,-S100(a2) 

vasen hiiren nappi? 


bne. s 

tnain 2 

ei oo -> jatkuu! 


bra.s 

exitti 

on -> männään pois! 

main3 

move.w 

INTREQR(a6),d0 

onko entinen näyte jo soinut? 


and. w 

#«0000000010000000, dO 



beq.s 

main3b 

ei, -> 


move.w 

»SfOf,COLORO(a6) 

on, näytön tausta sinipunaiseksi 


bra.s 

main3c 

ja jatka 

raaln3b 

move.w 

INTREQR(a6),dO 

odoca näytteen loppua 


and. w 

#«0000000010000000,dO 



beq.s 

main 3b 


main3c 

move.w 

#10000011110000000,INTREQ(a6) nollataan keskeytys 


moveq 

f 0,d2 



move.b 

sub.b 

(a2),dO 
#580,dO 

lue uusi näyte digitoijalta 
muunnetaan välille -128..127 


move.b 

d0,d2 



add. >j 

d2,d2 

taulukon indeksi 


move.w 

0 (a3,d2.w) ,d2 



move.w 

d2,AUD0DAT(adl 

lue taulukosta ja soita näyte 


move.w 

d2,AUD10AT(a6) 


moveq 

#0,dl 



move.b 

(aO),dl 

luo entinen {kaiutettava) näyte 


move.b 

dO,(aOI * 

korvaa se uudella puskuriin 


add. w 

dl, dl 


move. vj 

0 (a3, dl .w) , d2 

lue taulukosta ja kaiuta 


move.w 

d2,AUD2DAT(a6) 


move.w 

d2,AUD3DATIa6) 



cmp.l 

d7,a0 

puskurin loppu? 


bio.5 

IS 



move .1 

d 6 ,a 0 

on: takaisin puskurin alkuun 

IS 

btst 

#6,-$ 100 (a 2 ) 

vasen hiiren nappi? 


bne. s 

main3 

el: jatketaan 

exlttl 

lib 

Exec,Enable 

salli keskeytykset ja moniajo 


clr.l 

exitcode(a4> 

nollaa virhekoodi: ei virhettä 

clean 

move .1 

buffer<a4),d 0 

puskuri varattu? 


beq.s 

cleanl 


move. I 

d 0 ,al 

on: vapauta se 


movo.1 

buflon<a4) , dO 


lib 

Exec,FreeMem 


cleanl 

move .1 

tables(a#) ,d0 

taulukko varattu? 


beq.s 

clean 2 



move .1 

d 0 ,al 

on: vapauta 


move .1 

#512,dO 



11b 

Eaec, FreeMem 


clean 2 

closlib 

Dos 

sulje Dos 



move .1 

exiteode(a 4),d 0 


palauta mahdollinen virhekoodi 


.end 



pois 


i 

ilmoita 'Bad arquments' 

ja poistu: 

badarqs 

lea 

1$ (pc),aO 


tekstin osoite 


bar. s 

dpymsg 


tulosta 


bra.s 

clean 



1 $ 

dc.b 

'Bad args',LF, 0 




ds.w 

0 




/ 

tulosta muotoiltu 

viesti: 


! 

aO = muotoilumerkkijono 

d0..d7 = mahd. parametrit 

dpymsg 

movem .1 

d0-d7/a0-a6,-(sp) 


tallenna rekisterit 


move .1 

#256,dO 




moveq 

• l,dl 




lib 

F.xec, AI locMem 


varaa 256 tavua puskuria 


tst.l 

dO 


saatiinko varattua? 


beq.s 

dpymsgO 


ei: poistu 


move. 1 

dO, ai 




move .1 

d 0 ,a 2 




movem .1 

(sp),d 0 -dl 


palauta dO:n ja dl:n arvot 


move .1 

32(sp),aO 


ja a 0 :n arvo 


bsr.s 

sformat 


muotoile merkkijono puskuriin 


lib 

Dos, Output 


minne tulostetaan? 


mnvn .1 

dO.dl 




beq. s 

dpymsgl 


ei minnekään: poistu 


move. 1 

a2, aO 



move .1 

a 0 ,d 2 



IS 

tst .b 

<a 0 )* 


etsi merkkijonon loppu 


bne. s 

15 



subq.w 

11, aO 


siirry takaisin nollan yli 


move .1 

a0,d3 



sub. 1 

d2,d3 


vähennä siitä alkuos. -> pituus 


f lib 

Dos,Write 


tulosta merkkijono 

dpymsql 

move.l 

a 2 ,al 



move .1 

#256,dO 




lib 

Exec,FreeMem 


vapauta puskuri 

dpymsgO 

movem.I 
rts 

(sp)♦,d0-d7/a0-a6 


palauta rekisterit 


; 

i 

muotoile merkkijono: 
aO - muotoilumerkkijono 

ai - puskuri 


: 

d0..d7 = mahd. parametrit 

sformat 

push 

a2-a3/a6/d0-dl 




lea 

-32(sp),sp 


varaa 32 tavua pinosta 


move.l 

ai, a3 


a3 = puskurin osoite 


move.l 

sp,al 


ai = parametrien osoite 


movem .1 

d0-d7,(ai) 


kirjoita parametrit sinne 


lea 

1$ (pc),a 2 


a 2 - merkki puskuriin -rutiini 


lib 

Exec,RawDoFmt 


muotoile! 


lea. 1 

-1(a3),ai 


palauta loppunolla osoite al:ssä 


move .1 

al.aCi 


ja aO:ssa 


lea 

32(sp),sp 


vapauta pinomuioti 


puli 

rts 

a2-a3/a6/d0-dl 




; 

edellisen rutiini 

merkin kirjoittamiseksi puskuriin: 


; 

a3 - osoitin puskuriin 



; 

dO = merkki 



15 

move.b 

dO, (a3)* 


kirjoita merkki Ja suurenna 


rts 



osoitintä 


getlO 

gotlOx 

getlOa 

getlOb 


geclOz. 


; 

move.b 

bne.a 

setc 

rts 

push 

moveq 

moveq 

move.b 

3ub.b 

bio.s 

bhs. s 

add.l 

add.l 

asl.l 

add.l 

bra.s 

subq.w 

move .1 

puli 

rts 


lue 10 -järjestelmän luku merkkijonosta: 
merkkijono 


(aO),dO 
getlOa 


dl 

• 0, dl 
*0,d0 
(aO) 4,dO 
•'0',dO 
qetlOz 
•10,dO 
getLOx 
dl,dl 

dl, dO 
12, dl 
dO.dl 
get 10 b 

• l,aO 
dl,dO 
dl 


libnames 

end 


ota merkki 

merkkijonon loppu -> virhe 
c • 1 : virhe 

ei: 

nollaa luku 

ota seur. merkki 

pienempi kuin ' 0 ' -> 

suurempi kuin ' 9' -> 
kerro jo saatu luku 10 :llä 
ja lisää uusi numero 


ota seur. numero 
siirry takaisin tunnistamatto¬ 
maan merkkin; tulos dl:een 

c - 0 : ei virhettä 


käytetyt kirjaatoniraet 


luvut $0000, $0101, $0202, 
$0303,...,$FFFF. Tätä omituista 
taulukkoa käytetään muunnet¬ 
taessa yhdessä tavussa olevaa 
näytettä 16-bittiseksi Paulaa var¬ 
ten. 

Digitoinnin ajoitukseen käyte¬ 
tään Paulalta saatavia keskeytyk¬ 
siä. Echo-ohjelmassa Paula ei 
nouda itse tietoa muistista, vaan 
68000 antaa näytteet suoraan 
Paulan rekistereihin. Koska Pau¬ 
la on 16-bittinen, se tarvitsee 
kaksi kahdeksan bitin näytettä 
kerrallaan. Ajoituksen helpotta¬ 
miseksi digitoijalta tuleva näyte 
kopioidaan sekä 16-bittisen sa¬ 
nan ylempään että alempaan puo¬ 
liskoon. jolloin Paula toistaa sa¬ 


man näytteen kahteen kertaan. 
Toistettuaan molemmat kopiot 
Paula asettaa keskeytysbitin. jol¬ 
loin ohjelma ottaa jälleen uuden 
näytteen digitoijalta, monistaa 
sen ja kirjoittaa Paulan rekiste¬ 
riin. Tämä kaikki siksi, että Paula 
osaa antaa keskeytyksiä vain 
kahden tai useamman näytteen 
välein. 

Echo ei käytä varsinaisia kes¬ 
keytyksiä, vaan odottaa silmu¬ 
kassa keskeytysbitin asettumista. 
Tämä menetelmä mahdollistaa 
huomattavasti suuremman näyt¬ 
teenottotaajuuden. koska "oikei¬ 
den" keskeytysten palvelu on hi¬ 
dasta. Arnigan kaltaisessa ko¬ 
neessa odotussilmukoiden käyttö 


ei yleensä ole sallittua, koska se 
kuluttaa turhaan keskusyksikön 
tehoa. Echo kuitenkin estää muu¬ 
tenkin muiden ohjelmien ajon. 
joten silmukasta ei koidu ylimää¬ 
räistä haittaa. 

Kaksin aina 
kaunihimpi 

Echo sisältää kaksi digitointisil- 
ntukkaa, yhden kummallekin toi- 
mintamoodille. Ennen eri silmu- 
koihin jakautumista kielletään 
keskeytykset jolloin myös mo¬ 
niajo estyy, asetetaan äänikana¬ 
vien voimakkuustasot ja toisto- 
nopeudet sekä käytetään DMA:ta 
hetkellisesti päällä (muuten Paula 


ei suostu sanomaan yhtään mi¬ 
tään). 

Molemmissa digitointisilmu- 
koissa testataan, riittääkö proses¬ 
sorin nopeus käyttäjän pyytä¬ 
mään digitointitaajuuteen. Ellei, 
näytön tausta vaihdetaan viole¬ 
tiksi. Hirbokortin kanssa saavu¬ 
tetaan huomattavasti parempia 
tuloksia kuin peruskoneen, jos¬ 
kin tavalliset digitoijat rajoittavat 
näytteenottotaajuuden melko 
alas. Rakentamani stereodigitoija 
sen sijaan pystyy ottamaan jopa 
200000 näytettä sekunnissa, mi¬ 
käli ohjelma sen sallii. Digitoijia 
voi edelleen tiedustella allekir¬ 
joittaneelta. 

Digitointisilmukoiden main2 

CenterI 
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mm 


Optio 

Toiminta 

bNNNN 

asettaa viivepuskurin koon tavuina. 

(Metusarvo SIMM) tavua, rajoittaa 
ainoastaan muistin määrä. 

pNNN 

asettaa Paulan toistonopeudea. 

Näytteenoton väli on NNN * 560ns 
(nanostkuntia) eli 100 antaa 

näytteenottotiiajiiudeksi 17,8 kHz. 

Oletusarvo on 200 (näytteenottotaajuus 

8,5) kHz). 

vNNd 

asettaa viivästämättömän äänen 
voimakkuuden, luvun on oltava viililtä 

0...64 (esim. v45d). oletusarvo 64. 

vNNi 

asettaa viivästetyn äänen voimakkuuden, 
luvun on oltava väliltä 0...64 
(esim. vS7i), oletusarvo 64. 

r 

asettaa toistuvan kaiun. 


Kuva 4. Echon kumentoriviparamctrit. Kaikki parametritovat vapaaehtoisia 
ja ne voi antaa haluamassaan järjestyksessä. 


ja main3 ainoa merkittävä ero on. 
että niain3 muodostaa vain yhden 
kaiun ja ntain2 useita, vaimene¬ 
via kaikuja edellä esitetyllä laval¬ 
la. 

Uudistuksia 

Busic-laiaajaa on taas hieman pa 
runneltu. Nykyään lataaja ym¬ 
märtää välilyöntejä riveillä ja 
vastaavasti liexei-niminen 
apuohjelmani sijoittaa data-lau¬ 
seisiin välilyöntejä listauksen 
luettavuuden parantamiseksi. 
Echo-oiijelman kanssa voi käyt 
tää myös aikaisempaa lataajaa, 
mutta tällöin data-lauseisiin ei 
saa jättää ylimääräisiä välilyönte¬ 
jä- 

Lataajiin ja ohjelmalistausten 
suhteen toivoisin kuulevani luki¬ 
joiden kommentteja, jotta li,s 
tauksista tulisi mahdollisimman 
yksinkertaisesti syötettäviä ja 
mielenkiintoisia. Ovatko ohjel¬ 
mat liian pitkiä vai voisiko pi¬ 
tuutta kenties nostaa? Tähän 
saakka ohjelmien pituudet ovat 
vaihdelleet vajaasta kilotavusta 


1300 tavuun. Ovatko lähdekieli¬ 
set listaukset tarpeen vai riittäisi¬ 
kö pelkkä Basic-listaus? Vai tar¬ 
vitaanko Basic-listausta lain¬ 
kaan? Pitäisikö ohjelman toimin¬ 
taa ja käyttöjärjestelmää käsitellä 
larkemmin listausten yhteydes¬ 
sä? 

Parametrit 

Echon toimintaa voi muokata ko- 
mentoriviparametrien avulla. 
Kuvassa 4 on lueteltu ohjelman 
ymmärtämät optiot, joiden jär¬ 
jestys komentorivillä on vapaa. 
Esimerkiksi komento "echo 
b4000 p 100 v40d r" asettaa vii- 
vepuskurin kooksi 401X1 tavua. 
Paula-piirin toistonopeudeksi 
100 . suoran äänen voimakkuu¬ 
deksi 40 (maksimi on 64) ja tois¬ 
tuvan kaiun. Viivästetyn äänen 
voimakkuutta ei ole määritelty, 
joten käytetään oletusarvoa 64. 

Ohjelman koon pienentämi¬ 
seksi ei parametrien arvoja tar¬ 
kisteta lainkaan, vaan käyttäjän 
on huolehdittava arvojen järke¬ 
vyydestä. 


Ohjelma kannattaa kopioida 
RAMiin ja ajaa sieltä koska se 
kieltää keskeytykset, jolloin le¬ 
vyasemat jäävät pyörimään. Täl¬ 
lä uLkaa olla merkitystä, jos kai¬ 
kua käytetään useita tunteja - 
levyaseman luku-kirjoituspääl 
kuluvat levykkeestä puhumatta¬ 
kaan. 

Lopuksi monia kiinnostava 
lieto: Seuraavassa C=Lehdessä 
käsitellään ohjelman sijoittamista 


levykkeen Boot-blokkiin. jolloin 
se käynnistyy välittömästi levyltä 
bootattaessa. Mukana on tietysti 
myös yksinkertainen esimerk¬ 
kiohjelma. Siihen saakka odotte 
Ien kommentteja tähänastisista 
ohjelmista ja ehdotuksia tulevien 
varalle. Mukavaa syksyn jatkoa 
C=lehti 
Jukka Marin 
PL 64 

00381 Helsinki. _ 

-Tse H 


guhu 


Lukuja SYSillä, C-64 

On monesti helpompaa, jos on mahdollisuus laittaa konekieliäni i- 
nin parametrit suoraan SYS-käskyn osoitteen perään pilkulla ero¬ 
tettuna. Tämä on helppo toteuttaa käyttöjärjestelmän rutiinien 
avulla. Toisilla rutiineilla poimitaan numerot ja toisilla pilkut nu¬ 
meroinen välistä. 

Esimerkiksi EVAL-nitiini (SAD9E) ottaa parametrin, laskee 
sen ja jättää sen FACI :een eli nollasivulta desimaaliluvuille vara¬ 
tulle alueelle ($61 —$66). FLOFIX (SB7F7 1 muuttaa sen koko¬ 
naisluvuksi, ja COMMA (SAFEDl ottaa pois pilkun. 

Viimeisen parametrin jälkeen ei käytetä pilkku-rutiinia, koska 
viimeisen luvun jälkeen ei laiteta pilkkua. Myös merkkijonoja saa 
otettua, sitä varten on rutiini STRJNG (SB6A3). Seuraavassa tar¬ 
kastellaan hieman rutiineja ja niiden antamia tuloksia ju vaatimia 
parametreja. 

Tomi Marin 

EVAL 

Osoite: $AD9E 

Toiminta: Ottaa yhden parametrin (merkkijono tai luku) Chrgetil- 
lä. Ensimmäinen merkki on akussa. Sijoittaa sen Ettei teen. 

Sisään: Akku + Chrget 
Ulos: Facl 


FLOFIX 
Osoite: SB7F7 

Toiminta: Muuttaa FacLssä olevan desimaaliluvun kaksitavui¬ 
seksi kokonaisluvuksi ja sijoittaa sen Y-rekisteriin ja akkuun. 
Sisään: Facl 

Ulos: Y=lo\v. akku=high 

COMMA 
Osoite: SAEFD 

Toiminta: Poistaa pilkun kutsumalla Chrgetiä. 

Sisään: Chrget 
Ulos: — 

STRING 
Osoite: SB6A3 

Toiminta: Antaa merkkijonoparametrin tiedot (ensin on kutsutta 
va EVALia). 

Sisään: — 

Ulos: akku=pituus. S22=jononosoitteen low. $23=high 

PR I N UM 
Osoite: SBDCD 

Toiminta: Tulostaa kaksitavuisen kokonaisluvun. 

Sisään: Y=low. akku=high 
Ulos: Chrout 
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* 

EQU 

820 

JSR 

FLOFIX 

EVAL 

EQU 

$AD9E 

STY 

20 

FLOFIX 

EQU 

$B7F7 

STA 

21 

COMMA 

EQU 

$AEFD 

LDY 

#0 

MAIN 

JSR 

COMMA 

LDA 

20 


JSR 

EVAL 

STA 

(251),Y 


JSR 

FLOFIX 

INY 


STY 

251 

LDA 

21 


S TA 

252 

STA 

(251),Y 


JSR 

COMMA 

RTS 


JSR 

EVAL 




Esimerkki 1. Ohjelma vastaa DOKE - tai POKEW-käskyä Iluplapoke). Silti 
käytetään muodossa: SYS 820,a,b, jossa a on alemman laavan osoite ja b 
talle imettävä tieto. Kutiini tallentaa tiedon alemman tavun muistipaikkaan a 
ja ylemmän muistipaikkaan a+J. 


* 

EQU 

820 

STA 

252 

EVAL 

EQU 

$AD9E 

LDY 

#0 

FLOFIX 

EQU 

$B7F7 

LDA 

(251),Y 

COMMA 

EQU 

$AEFD 

STA 

255 

PRTNUM 

EQU 

SBDCD 

INY 


MAIN 

JSR 

COMMA 

LDA 

(251) ,Y 


JSR 

EVAL 

LDY 

255 


JSR 

FLOFIX 

JSR 

PRTNUM 


STY 

251 

RTS 



Esimerkki2. Ohjelma näyttää osoittimen sisältämän arvon, eli vastaa käskyä 
PRINTPEEK(x)+256*PEEK(x+l). Käskyä käytetään muodossa SYS 
820,x. 


* 

EQU 820 

SBC 

255 

EVAL 

EQU $AD9E 

LSR 


STRING 

EQU $B6A3 

ADC 

#0 

COMMA 

EQU $AEFD 

STA 

211 

MAIN 

JSR COMMA 

LDY 

#0 


JSR EVAL MAIN2 

LDA 

($22),Y 


JSR STRING 

JSR 

$FFD2 


CMP #40 

INY 



BCC MAINI 

DEC 

255 


LDA #4 

BNE 

MAIN2 

MAINI 

STA 255 

RTS 



LDA #40 




Esimerkki 3. Ohjelma tulostaa annetun tekstin rivin keskelle. Esim. SYS 
820, "HAUDOTA ” tulostaa sanan HAUDOTA sen rivin keskelle, jolla 
kursori oli. 


Kuusnelosen bugit 

Prosessoriin eksyneet bugit ovat harvinaisia, mutta sitäkin inhotta¬ 
vampia. Kuusnelosesta olen löytänyt niitä kaksi kappaletta. 

Ensimmäinen niistä on varsin harmiton (mainitsin sen ohimen¬ 
nen C=lehdessä 3/89). Siinä PHP-käsky aiheuttaa pinoon tallentu¬ 
van statusrekisterin viidennen bitin eli BREAK-lipun syttymisen. 
Jos keksitte tilanteen, jossa tästä on harmia, niin kertokaa minulle¬ 
kin. 

Toinen bugi onkin varsinainen koodinmurskaaja: epäsuora hyp¬ 
pykäsky JMP (VEKTORI) ei tunnista sivurajan ylitystä. Jos siis 
vektorin alempi tavu on $FF:ään päättyvässä osoitteessa, niin 
ylempi tavu luetaankin osoitteesta VEKTORI-255. Assembler- 
kääntäjällä tehdyn koodin sekaan sijoitettu hyppyvektori voi ai¬ 
heuttaa kiusallisen tilanteen, kun ohjelman editoiminen siirtää sen 
kriittiseen kohtaan muistissa. 

Itse olen tuhlannut lukemattomia työtunteja ihmetellessäni sala¬ 
peräisiä bugeja, jotka ilmestyvät ja katoavat ilman mitään logiik¬ 
kaa. 

Jukka Tapanimäki 


FUe$-"Colora- 

He5“'01234567E9ABCDEP" 

rivi“l 

OPEN FiloS FOR OUTPUT AS #1 
■tart: 

sum-0: READ a$ 
aS-UCASES(aS) 
loopt 

FOR a=0 TO LEN(a$)/2-l 

b$=MID$(a$,2*a+l,l )+MID$(a$, 2*a>2,1) 

IF b$=“QQ" THEN endlng 

b*16*(INSTR(H©$,LEPTS(b$,1))-1)+(INSTR(He$,RIGHTS(b$, 1))—1) 
PRINT #1 , CHFS (b); : a uni-suin* b 
NEXT a 
READ C 

IP cosum THEN PRINT “Virhe rivillä";rivi t END 
rivi-rivi+1 
GOTO atart 
endingt 
CLOSE #1 
END 

1 DATA 000003F30000000000000001000000000000000000000074,363 

2 DATA 000003E90000007411BCOOOOGOFF23C80000015A2C790000,1303 

3 DATA 000443FA015F617C23C00000014E43FA015F617023COOOOO,1793 

4 DATA 015243FA0164616423C0000001562C40206E00344EAEFED4,2032 

5 DATA ?3C80000015E2C7900000152614E2279000001562C790000,1160 

6 DATA 00044EAEFE622279000001524EAEFE6222790000014E4EAE,1936 

7 DATA FE6242804E752C790000014E4EAEFFC42200243C000001A2,1981 

8 DATA 263C0000002E4EAEFFD04E7542B04EAEFDD84E7520790000,2317 

9 DATA 015A224B0C10000067CC10186728803C007A620AB03C0061,1514 

10 DATA 650404000020B03C0020660EOC290001FFFP67DE12PC0001,1685 

11 DATA 60D812C060D40C290001FFFF670412FC000112FC00002079,2195 

12 DATA 0000015A42B0428412186730B23C0001672CB23C0058660A,1500 

13 DATA 5280D1FC0000000160E445FA0056161A6700FF64B20366F6,2436 

14 DATA 95FC00000163E99CDB8A60CC4E754BE7B08036040243000F,2440 

15 DATA 3404024200FOE85A3204E05920790000015E4EAEFEE04CDF,2330 

16 DATA 010152906OAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,468 

17 DATA 00003031323334 3536373839414243444 54600646F732E6C,1410 

18 DATA 69627261727900677261706B696373286C69627261727900,2301 

19 DATA 696K74756974696F6E2E6C69627261727900436F6C6F7273,2424 

20 DATA 20563l2E3020A9203l3938j39206279204D61726B75732041,1720 

21 DATA 616C746F0A426l64206172677321OA0O0OOO03ECOO0OO0OP,1463 

22 DATA 00000000000000080000001A000000260000003200000042,188 

23 DATA 0000004600000050000000600000006AQ000007BOOOOOO84,606 

24 DATA 0000009EOOOOOOEBOOOOO11A0000013E00000000000003F2,725 

25 PATA ' 


Amigan värien vaihto 

Colors on Amigan Workbench-ruudun, ikkunoiden ja hiiren koh¬ 
distimen värien muuttamiseen tarkoitettu ohjelma. Ohjelman toi¬ 
minta perustuu graphics-kirjaston SetRGB4- ja intuition-kirjaston 
ViewPortAddress-rutiineihin. Lisätietoja rutiineista löytyy esimer¬ 
kiksi ROM Kemel: Libraries & Devices -manuaalista. 

Colors vaatii annettavat parametrit heti käskyn perään, joten se 
sopii käytettäväksi esimerkiksi Execute-tiedostoissa. Koska ohjel¬ 
ma on lyhyt niin parametrien tarkistusrutiini ei ole aivan täydelli¬ 
nen. Parametrit annetaan ohjelmalle heksadesimaali muodossa. 
Jos halutaan muuttaa taustaväri (00) mustaksi, kirjainten väri (01) 
valkoiseksi, väri 02 punaiseksi ja väri 03 siniseksi, niin kirjoitetaan 
seuraava käsky. 

Colors 000ffff0000f 

Jokainen parametri erotetaan toisesta välilyönnillä ja ne koostuvat 
kolmesta eri arvosta: punainen, vihreä ja sininen (Red, Green ja 
Blue: RGB). Jokaiselle arvolle on 16 eri astetta, joten niitä yhdiste¬ 
lemällä saadaan aikaan kaikki Amigan 4096 väriä. Esimerkiksi an¬ 
netaan taustavärin (00) R-arvoksi 10, G-arvoksi 8 ja B-arvoksi 15, 
jolloin muuttamalla desimaalit heksadesimaalimuotoon ( 10=a. 
8=8 ja 15=0 saadaan aikaan käsky. 

Colors a8f 

Ja taustaväri muuttuu purppuraksi. Jos et välttämättä halua muuttaa 
taustaväriä, voit hypätä sen yli antamalla sen kohdalle parametriksi 
X:n, eli muutetaan väri 01 (kirjaimet) vihreäksi. 

Colors x OfO 

Jos esimerkiksi komentorivin neljäs parametri olisi virheellinen, 
ohjelma lukisi kaikki sitä edeltävät parametrit, vaihtaisi värit ja tul¬ 
tuaan kyseisen kohdalle, tulostaisi virheilmoituksen. 

Colors V1.0 (c) 1989 by Markus Aalto 
Bad args! 

Ohjelman kirjoitus 

Ohjelman Basic-kiclinen listaus kirjoitetaan AmigaBasicilla. tal¬ 
lennetaan levylle ja ajetaan. Levylle tallentuu Colors-niminen tie¬ 
dosto, jonka voi sitten siirtää vaikka VVorkbench-levylle e-hake- 
m Istoon. 

Vinkkejä 

Hiiren nuolen väri on järjestyksessä 18. Se muutetaan vihreäksi 
käskyllä 

Colors xxxxxxxxxxxxxxxxx OfO 
Joitain värikoodeja: valkoinen = fff. punainen = fOO, vihreä = 
OtI), sininen = OOf, tumman ruskea = a87. musta = 000. keltainen 
= ffO ja harmaa = 999. 

Markus Aalto 
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TOMI /VAARIN 


Moniajoa 

kuusnepaan 



GaneOvPT 


Score: 75 


for (I=5|l<nolc;i«+) 

fsinttil=sin(i»C2«PI/ 
fcostli]=cos(i»(2»PI/ 


VsLtZlo? 

cfi.doc 

1> assign S**id 
1> assisn piet 
I> | 


i sBi aeei 


Kuva 1. 


ajetaan vuorotellen. Ohjelman 
vaihto tapahtuu kuitenkin niin ti¬ 
heästi. että käyttäjän näkövink¬ 
kelistä ohjelmat pyörivät yhtä ai¬ 
kaa. 

Kurinalaista vapautta 

Todellinen moniajo ikkunointei- 
neen luo vapautta tietokoneen 
käyttöön. Ohjelman voi käynnis- 


s Aktiiviset prosessit 
* Nukkuvat-”- 


^ onittjo merkitsee mahdol- 
■ lisuutta useamman kuin 
yhden sovelluksen toimimiseen 
koneessa samanaikaisesti. Qhjel 
mat eivät ole ainoastaan muistis¬ 
sa yhtä aikaa, vaan ne kaikki 
myös toimivat itsenäisesti koko 
ajan. Koska useimmissa koneissa 
on vain yksi keskusyksikkö, sa¬ 
manaikaisuus toteutetaan siten, 
että eri ohjelmia eli prosesseja 


Nyt lähdemme rakenta¬ 
maan vanhaan kunnon 
kuusneloseen A miga maisia 
ominaisuuksia. Tästä jutus¬ 
ta saat tuhdin tietopaketin 
64:n moniajoa varten. Ensi 
numerossa iskemme kiinni 
koneeseen ja alamme koo¬ 
data itse ohjelmaa. 


V 
































lää omaan ikkunaansa, ja jos yks¬ 
kaks tarvitsee esimerkiksi alus¬ 
tettuja levykkeitä, naksautetaan 
vain ohjelma taustalle ja käyte¬ 
tään välilläCLktä tai Workbenc- 
hiä. Tai jos kirjoitetaan ohjelmaa 
tekstieditorilla ja jokin asia on 
tarkisteltava toisesta tiedostosta, 
voi käynnistää uuden editorin ja 
Ottaa tiedoston siihen. 

Amigan käyttöjärjestelmä 
kuuluu niihin edistyksellisiin, 
jotka hyödyntävät moniajoa. In¬ 
tuition ja Dos toimivat erillisinä 
prosesseina. Uusien prosessien 
luominen on yksinkertaista: kaik¬ 
ki Workbenchistä ajetut ja CLl:s- 
tä Run komennolla käynnistetyt 
ohjelmat toimivat moniajossa sa¬ 
manaikaisesti muiden kanssa. 

Kuvissa I ja 2 esittäytyy Ami¬ 
gan moniajo käytännössä. Kuva 
I on otettu Amigan näytöltä, ku¬ 
vassa 2 näkyvät koneessa silloin 
olleet prosessit listattuina. 


Moniajon käytännön 
rajoituksia 

Kun koneessa toimii useita ohjel¬ 
mia samanaikaisesti, ne on luon¬ 



System 

1 

CURR 

0 

2298392 

utf 


WATT 

0 

2369664 

RAW 


WA1T 

5 

2511288 

typ 

4 

WA1T 

0 

2497272 

E—Ascii 


WAIT 

0 

2592056 

edi 

5 

WA1T 

0 

2554040 

NEWCQN 


WAIT 

5 

2688328 

no eommand » 

8 

WA1T 

0 

2683176 

edi 

2 

WA1T 

0 

2416568 

gr 

6 

WAIT 

0 

2607488 

Enhancerv 1.570 


W'A1T 

10 

2378008 

trackdisk.device 


WA1T 

5 

2190614 

trackdisk.deviee 


WAIT 

5 

2134782 

NEXVCON 


WA1T 

5 

2313816 

RAM 


WAIT 

0 

2225008 

File System 


WA!T 

10 

2186264 

DH1 


WAIT 

10 

2244512 

Fiie System 


WAIT 

10 

2189240 

input, device 


WATT 

20 

2100802 

«noname» 


WAJT 

0 

2175864 

DHO 


WAIT 

10 

2139216 

clock 

3 

WAIT 

0 

2484800 


Kuva 2. Koneessa kuvan I ottamishetkellä olleet prosessit listattuina. 
Kuvasta näkyy selvästi , ettei yksikään prosessi ollut aktiivinen: joka 
ikinen oli odottamassa signaalia. 


nollisesti sijoitettava eri alueille 
muistissa. Tämän vuoksi monia¬ 
jokäyttöjärjestelmässä toi m i vai 
oh jelmat eivät voi olla levykkeel¬ 
lä sellaisinaan, lopullisessa ajet¬ 
tavassa muodossa. Jos näin olisi, 
sijoittuisi uusi ohjelma edellisen 
päälle. Ohjelmatiedostojen on si¬ 
sällettävä tietoa, jonka perusteel¬ 
la järjestelmä voi muuttaa ohjel¬ 
man toimimaan muistin eri osis¬ 
sa. 

Koneessa yhtaikaa olevat oh¬ 
jelmat eivät saa käyttää samoja 
alueita muistissa tietojensa tal¬ 
lentamiseen. Tämän ongelman 
välttämiseksi ohjelman täytyy 
varata tarvitsemansa muisti, jota 
sen jälkeen mikään muu ohjelma 
ei voi enää ottaa käyttöönsä. Vas¬ 
taavasti kun ohjelma ei enää tar¬ 
vitse varaamaansa muistialuetta, 
se on vapautettava muiden ohjel¬ 
mien käyttöön. Varatuista muis¬ 
tialueista pitää kirjaa moniajosta 
vastaava käyttöjärjestelmä. 

Sama pätee myös muihin ko¬ 
neen resursseihin kuten grafiik¬ 
kaan. ääneen, levyasemiin jne, 
Amigassa näyttö on ikkunoitu: 
jos ohjelma tulostaa jotakin näyt¬ 
töön. se avaa ikkunan, johon 
teksti tulostetaan. Kullakin ohjel¬ 
malla voi olla ikäänkuin oma ku¬ 
varuutunsa. joita käyttäjä voi sit¬ 


ten vapaasti siirrellä ja järjestellä. 

Kysymys on ajasta 

Koska yhden ainoan keskusyksi¬ 
kön aika jaetaan kaikkien ko¬ 
neessa toimivien prosessien kes¬ 
ken. ei yksikään prosessi saa ku¬ 
luttaa koneen aikaa esimerkiksi 
viivesilmukasxa. Amigan käyttö¬ 
järjestelmässä tämä on ratkaistu 
siten, että järjestelmällä on ko¬ 
neessa olevista prosesseista kaksi 
listaa: toiseen on kirjattu toimin¬ 
nassa olevat ohjelmat ja toiseen 
ne, jotka odottavat jotain tapah¬ 
tuvaksi. Kun prosessi kutsuu 
vaikkapa käyttöjärjestelmän De- 
lay-rutiinia, se siirtyy odottavien 
listalle ja sitä ajetaan seuraavan 
kerran vasta tietyn ajan kiduttua. 
Näin ohjelma ei odottaessaan ku¬ 
luta lainkaan koneen aikaa. 

Posti kulkee 

Odottavan prosessin käynnistä¬ 
minen tapahtuu lähettämällä sille 
merkki Signal-rutiinilla. Käyttö¬ 
järjestelmä tutkii listastaan, tu¬ 
leeko sen siirtyä ajamaan kyseis¬ 
tä prosessia (prioriteetti eli tär¬ 
keys on suurempi kuin nykyi¬ 
sen). Kun käyttäjä painaa näp¬ 
päintä näppäimistöltä, input.de- 


vice-prosessi. joka tarkkailee 
näppäimistöä, lähettää ohjelmal¬ 
le signaalin, ja tämä ryhtyy käsit¬ 
telemään merkkiä. Jos koneessa 
on prosesseja, joilla on eri priori¬ 
teetti. ajetaan pieniprioriteettisin- 
ta vain silloin, kun muut prosessit 
ovat odottamassa. Keskusyksik¬ 
köaikaa ei siis jaeta esimerkiksi 
priori teett i lukujen muodosta¬ 
massa suhteessa. 

Ohjelmat voivat kommunikoi¬ 
da keskenään luomalla erityisen 
'message portin’. jonka kautta ne 
lähettävät toisilleen viestejä. Esi¬ 
merkiksi TxEd-tekstieditorissa 
voidaan yhdestä editorista leikata 
pala tekstiä ja liimata se toiseen: 
leikatun tekstipalan osoite on kai¬ 
kille editoreille yhteisessä viesti- 
portissa. 

Joustavuutta 

Prosesseja voi periaatteessa olla 
koneessa käynnissä kuinka pal¬ 
jon tahansa. Niistä ci sen vuoksi 
voi olla kiinteää taulukkoa. Niin¬ 
pä niiden struktuurit on ketjutettu 
toisiinsa eräänlaiseksi listaksi 
(list). jonka alkupää Exeeillä on 
hyppysissään. Samoin on tehty 
näytöille, ikkunoille, tiedostoil¬ 
le, viestiporteille jne. Kun listaan 
lisätään uusi prosessi, varaa käyt¬ 
töjärjestelmä ensin muistia pro- 
cess-stmktuurilie ja lisää sen sit¬ 
ten listaansa. Näin muistia kuluu 
vain sen verran kuin sitä tarvi¬ 
taan. Jos lista olisi kiinteä tauluk¬ 
ko. sen vaatima muisti olisi aina 
poissa muusta käytöstä ja toisaal¬ 
ta prosessien määrä olisi rajoitet¬ 
tu johonkin kiinteään arvoon. 

Amigan järjestelmä poikkeaa 
myös siinä suhteessa esim. Sinc¬ 
lair QLn vastaavasta, ettii myös 
käyttöjärjestelmä itse varaa kil¬ 
tisti kaiken tarvitsemansa muis¬ 
tin. QL:ssä käyttöjärjestelmä 
saattaa käyttää varaamatonta 
muistitilaa mm. liodostopusku- 
reilie. 

C-64:n moniajo 

Seuraavissa numeroissa seu¬ 
raamme moniajojägestelmän ke¬ 
hittämistä vanhan kunnon kuus 
nelosen käyttöön muistin varauk- 
sineen, prosessin vaihtoineen, ik- 
kunointeineen ja muine omitui- 
suuksineen. Tätä kirjoittaessani 
muistin varaaminen, vapauttami¬ 
nen ja uusien prosessien luonti 
toimivat jo... 

- fESCj— 
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KAI BECKER 


Ehtaa tavaraa 



A 


Ikusyksy on ollut melko vai¬ 
su ainakin halpapelimarkki- 
noilla. Kun samaan syssyyn lisä¬ 
tään koulujen alku. surkea sää, 
lainakorkojen päätähuimaava ta¬ 
so ja pyörremyrsky Hugo, niin 
on jo syytäkin rypeä itsesäälissä. 


Oma maa kullan kallis 

Mutta saavuttaaksemme valais¬ 
tuksen on meidän todella kärsit¬ 
tävä niin että tuntuu. Joten miten 
olisi pieniä hintatietoja Keski- 
Euroopasta? Alkupaloina vaikka 
halpapelit 14—30 mk/kpl tai mi¬ 
tenkäs olisi vanha kunnon kuus- 
nepa Load-ltin ja pelikasan kans¬ 
sa? No, eihän siilä kukaan hullu 
800 markkaa enempää maksa. 
Kaiken kruunaa tietysti iki-ihana 
Amiga 500 TV-modulaattorilla 
hieman alle 2000 Suomen va¬ 
luuttayksikköä. 

Joko päätit muuttaa pois Suo¬ 
mesta? Niin minäkin. Kysymys 
kuuluukin mistä Suomen hinnat 
oikein keksitään? Siis jos tilaan 
Saksasta Amiganja maksan lähe- 
tyskulut. vakuutukset, tarvittavat 
tullit ja verot niin säästän silti vie¬ 
lä noin tonnin verrattuna Suomen 
hintoihin. Ja huom! Saksan 


Peleissä on eroja kuten viineissäkin. Pelikaupoissa 
otetaan miehestä mittaa , jotta löytyisi se oikea yk¬ 
könen ja siksi niistä puhutaan kun kohdataan. Sen 
vuoksi nyt on julkaistu todellista pelien aatelia. 


kauppias on jo ottanut oman voit¬ 
tonsa välistä pois. Suomen hin¬ 
noissa on siis jotain mätää,... 

Toinen suomalaisille ominai¬ 
nen tapa tuntuu olevan hirveän 
ohjelmapaketin tunkeminen ko¬ 
neen kylkiäisenä. Sitten kun os¬ 
taja yrittää tinkiä epäinhimillistä 
hintaa alaspäin vedotaan tähän 
ohjehinnaltäan parin tuhannen 
markan ohjelmakokoelmaan ja 
ilmoitetaan, ettei alennusta voida 
enää antaa. Kyseiset ohjelmat 
vain sattuvat olemaan vanhahko¬ 
ja ja/tai lähes käyttökelvottomia 
ja mukaan eksyneet pelit joutavat 
suoraan mappi öthön. Jos kaup¬ 
piaat välttämättä haluavat kasata 
paketteja, niin antaisivat sitten 
edes valita itse tietyn markka¬ 
määrän edestä ohjelmia. 


Tosi on 

Onneksi päivä on vielä pelastet¬ 



Myyrä pako suita. Mänty tm the Kun. 


tavissa ja siksi on ilo ja kunnia 
esitellä 1’apcrboy. Se on ehdot¬ 
tomasti yksi kaikkien aikojen 
suosituimmista peleistä eikä 
syyttä. The Daily Sun -lehden ja¬ 
kaminen on kovaa puuhaa, sillä 
kaduilla liikkuu kaikenlaisia ma¬ 
sokisti-hölkkääjiä, rullalauta-ter- 
roristeja ja maanvaiva-kakaroita. 
Grafiikka on siistiä ja äänipuoli 
on kunnossa, mutta ennen kaik¬ 


kea pelattavuus on erinomainen 
Ehdoton ykkösostos kaikille. 
Sattumaa tai ei. mutta Paperboy 
julkaistiin samanaikaisesti myös 
Amigalle. tosin täysihintaisena. 

Toinen Elite/Encoren vanha 
huippupeli on Ghosts'n Gob- 
lins, joka ei tosin saavuttanut yh¬ 
tä järisyttävää mainetta, vaikka 
onkin suurenmoinen seikkailupe¬ 
li. Siinä urhea ritari seikkailee 
kuolleiden maailmassa pelas¬ 
taakseen kauniin neidon paholai¬ 
selta. Erityisesti pelin grafiikka 
on loistavaa, mutta muutkin osa- 
alueet toimivat kiitettävästi. 

Hyvien julkaisujen saijaa jat¬ 
kaa myös Thundercats, joka on 
harvinaisen pelattava lisenssipe¬ 
li. Grafiikka ja äänitehosteet ei¬ 
vät aivan yllä edellisien tasolle, 
mutta ovat silti hyviä. Parasta pe¬ 
lissä on kuitenkin toimiva lah- 
tausmeininki. sillä miekkaa saa 
todella heilutella oikein olan ta¬ 
kaa. jotta pystyisi pelastamaan 
kattitoverit ja työstetyn jaloki¬ 
ven. Siis hyviä pelejä kaikki kol¬ 
me. Kop. kop. 

Elukoita 

Myyrää tuskin kukaan kuvittelisi 
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Aavemaisia touhua Ghosls’n GoNiusissa. 


nopeaksi, mutia pelissä Monty 
on the Kun on syytä olla vikkelä. 
Se on tavallaan normaali kiipeile- 
ja-etsi-peli. mutta siihen on saatu 
tungettua syvyyttä ja laajuutta 
sen verran ettei sitä voi luokitella 
tavanomaiseksi. Se sai aikanaan 
huippuurvostelut kaikilta lehdil¬ 
tä. mutta henkilökohtaisiin suo- 
sikkeihini sitä ei voi laskea. 
Monty on the Run on hyvin to¬ 
teutettu ja pelattava, mutta silti 
pelin musat tuntuvat olevan se 
paras osa. 

Nopeita refleksejä vaatii myös 
vanhus nimeltä Crvstal Castles. 
Siinä ahne karhu keräilee timant¬ 
teja kolmiulotteisilla radoilla, 
joita on kaikkiaan 18. Tietysti 
kaikenkarvaiset ötökät yrittävät 
estää pelaajaa ja osa niistä kahmii 
titnangeja itselleen. Peli on erit¬ 
täin vauhdikas ja ainakin aluksi 
ohjaussysteemi tuotti hankaluuk¬ 
sia. Karhua ei aina saanut sinne 


minne halusi, kun se oli vähän 
liiankin herkkäliikkeinen. mutta 
muuten Crystal Castles on ihan 
mukava peli. 

Eräänlaista eläimellisyyttä 
edustaa myös Cobra, jossa ni¬ 
mensä lisäksi on myös Sylvi Stal- 
lone pääosassa. Pelinä se on hy¬ 
vin tavanomaista väkivaltaviih- 
dettä. tosin kehnosti toteutettuna. 
Amerikan Kukantallaaja mäiskii 
ja räiskii sosiaalihuollon asiak¬ 
kaita pois kortistoista. Tähän sai¬ 
rauteen on vain yksi hoitokeino: 
Virta pois. 


Hiki päälle 

Ja vielä taidokas palautus.., Yip- 
pee. voitin jälleen serkkuni Boris 
Beckerin pienessä harjoitusmat- 
sissa, Tosin kyseessä oli Match 
Point eli tietokonetennis. but 
who cares? Match Point on koh¬ 
tuullinen tennissimu. jossa voi 
pelata yksin tai kaksin, hitaam¬ 
min tai nopeammin. Muista ver¬ 
ryttely tai ilotikkukyynärpää uh¬ 
kan. 

Hikoilla voi myös World Se- 
ries Baseballin ääressä, jossa 


juoksut ovat kortilla. Grafiikka ei 
ole kummoista, mutta itse peli¬ 
hän se tärkeintä on (tai siis voit¬ 
to. ...). Mutta jos oikein alkaa kä¬ 
si vapista, niin on syytä vaihtaa 
Konami Ping Pongiin. joka on 
osoitus yksinkertaisuuden pelat¬ 
tavuudesta. Perusidea on sama 
kuin vanhoissaTV-peleissä. jois¬ 
sa ei saanut päästää palloa oman 
mailansa taakse. 

Jos pelaaminen ei tunnu innos¬ 
tavan ja omistat lätynpyöritti- 
men. niin voit kokeilla ajan tap¬ 
pamista myös lataamalla seuraa- 
via nimikkeitä: Saboteur II. 
Storm VVärrior, Turbo Esprit, 
Kokotoni W ilf, Bombjack II ja 
Deep Strike eli Elite/Encore har¬ 
rastaa nykyään myös litteitä jul¬ 
kaisuja. 

Valitettavasti lopullinen va- 
laistuminen taisi jäädä saavutta¬ 
matta. mutta toivoa silti on — sii¬ 
tä verottaja pitää huolen... 

-I fUcj - 
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C Olen jo MikroBITlN tilaaja ja tilaan nvtC=lehden erikoishintaan 
98 mk. 9K02 

Asiakasnumeroni on | | | j | | | | | | 

Kulyi iidaMMitmicniM MlkrnfOTIN uluduuuxn uvtiiclipuVkcc.Vn 9cralmmäisiä luimcnsicnvim- 
mitiscllli rivillä. 

G Kuole Mikro BITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITlN että 0= lehden 12 
kk:n säästöiilauksena 273 mk (175 +98 mk). 9KÖ3 

Nimi _ 


Jakeluosniie 


Postinroju -toimipaikka 


OHEISTUOTETILAUS. TILAAN 

3118 MlkroKivikausi-klrjan 49 mk 
□ 3118 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 95 mk 

1 3117 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 

ohieimalislaukse! kasetilla 69 mk 
li 3119 Huvia |a hyötyä Commodore 6a 
■kirjan 95 mk 

i 3102 Huvia ja hyötyä Commodore 60 

-kirjan oh|«lmalistauksel levykkeellä 
69 mk 

.3115 Basicista konekieleen -kirjan 125 mk 
M IkroAssehiDler-ohjelman 
levykkeellä 79 mk 
a 3104 C-64 : 3107 Apple 

3120 Amiga 1 -kirjan 125 mk 
f 3127 Amiga 2 -kirjan 125 mk 
3126 Amiga 3 -kirjan 125 mk 


MIKROBITIN OHJELMAT 1988: 

□ 3121 Commodore 64 -levykkeen 

69 mk 

□ 3122 Commodore 64 kasetin 69 mk 
L 3123 MSX-kaselin 69 mk 

3124 Amslrad-levykkeen 69 mk 

3125 Amslrad-kaselin 69 mk 

Lahelyskulul 18 mk/iahelys. paitsi 
Mikrokivikausi 10 mk/ianeiys 

KANSI0TILAUS, TILAAN 

3199 C-lehden 

saiiylyskansloiia_kpl 

a 31 mk 

Lahetyskuiut 10 mk/1 Kp, 12 mk/2 kpl 
ja 15 rnk/yll 3 kpl. 


Nimi 


Osoite 


Posllloimlp. 
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Dogsof 
War s 


Ninjakoirat sodassa 



Shinobi 


C-64, Amiga, ST, PC, 
Ams, Spe 

Virgin Games 
120,-/175, — (290, — ) 

Shinobi on Virgin Gamesin ver¬ 
sio alkuperäisestä kolikkopelistä. 
Tarinan mukaan paha ninja 
Bwah Foo havittelee kultaa nin- 
jiikoulusta. ja on lälä tarkoitusta 
varten kidnapannut ninjakoulun 
oppilaat. Koulu on kuitenkin ru¬ 
tiköyhä. ja ainoa ratkaisu on lä¬ 
hettää koulun paras opettaja va¬ 
pauttamaan lapsukaisia. 

Peli on jaettu useaan tehtä¬ 
vään. ja jokaisessa on kolme 
kenttää. Tehtävänä on edetä se¬ 
kalaisessa maastossa varoen vi¬ 
hollisen ammuksia, tappaa rois¬ 
toja ja pelastaa kakaroita kosket¬ 
tamalla heitä, jolloin ninjataika 
lennättää heidät kotiin isukin ja 
äitylin luo. 

Shinobin vaikeustaso on kes¬ 
kiluokkaa, Ensimmäiset levelit 
menevät lonkalta venyttelyn 
merkeissä, mutta myöhemmin 
viholliset osaavat jo vähän katsoa 
eteensä. Pelissä on kolme elämää 
ja kolme krediittiä. joten elämiä 
on yhtä paljon kuin keskiverto- 
kissalla. 

Toteutus Amigan ominaisuu¬ 
det huomioon ottaen: grafiikka 
on varsinaista blokkigraliikkaa. 
Esimerkiksi isot kirjaimet teh¬ 
dään suurentamalla pieniä kirjai¬ 
mia ja tulos on sanoinkuvaamat¬ 
toman ruma. Taustat ja viholliset 
on myös tehty kovalla kiireellä. 
Värien käyttö on horjuvaa ja ani¬ 
maatio lähinnä nyks-nyks. 


Ilmeisesti Amigan Shinobi 
kuuluu sarjaan ST-käännökset. 
tämän paljastaa näytön vieritys, 
jota ei voi pehmeäksi kehua. Al- 
kumusiikki ei säväytä, ja äänite¬ 
hosteet voisivat olla paljon pa¬ 
remmat. 

Huonosta toteutuksesta huoli¬ 
matta Shinobia kuitenkin pelaa 
mielellään. Pelattavuus on melko 
hyvä. ja menoa ynnä räiskettä 
piisaa. Mielenkiinnon takaavat 
lukuisat, sopivasti vaikeutuvat 
levelit. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 5 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: S 
Yleisarvosana: 

Jori Olkkonen 


Amiga. ST 

PSS, 290,- 

Jos muistat C-64:n pelin nimeltä 
Theatrc Europe, tiedätkin jo suu 
rinpiirtein millainen peli Conllict 
Europe on. Kysymyksessä on 
siis strategiapeli. Pelaajan tehtä¬ 
vänä on puolustaa I .änsi-Euroop- 
paa idän suuren kansan aggres¬ 
sioita vastaan. Käytettävissä on 
usean eri maan joukkoja, ilma¬ 
voimat. erikoisjoukot (bakteeri- 
sodankäyntiä ja muuta ilkeää), 
sekä tietenkin viimeinen vaih¬ 
toehto. ydinaseet. 

Peliä ohjataan sujuvasti hiirel¬ 
lä. Joukkojen siirtelyjä tarvikkei¬ 
den jako joukoille hoituvat kuin 
leikiten hiiren viheltäessä pitkin 
pöydänpintua. Jotkut toiminnot 


Elite. 245,- 

Dogs of War on käsitteenä erit¬ 
täin mielenkiintoinen: ohjelmoija 
Steve Bak sai tehtäväkseen tehdä 
Command-Jkari NVarriors -pelin, 
joka olisi genren huipentuma. Eli 
siinä siis pitäisi olla kaikki mah¬ 
dollinen ja vähän lisää. Mitenkö¬ 
hän lienee? 

Ensivaikutelma on positiivi¬ 
nen. Pelaaja voi valita useasta 
erilaisesta tehtävästä juuri oman¬ 
sa eli käytännössä ei ole sidottu 
tahkoamaan samaa kentän rupua 
sataa kertaa. Tehläväl tuottavat 
rahaa, jota käytetään varusteiden 
hankintaan. Ostettavissa on pis¬ 
tooleita. rynniireitii, liekinheitti- 
miä, sinkoja sun muuta reipasta 
sotalelua. Eri aseiden tulivoima 
ja kantomatka tietysti vaihtele- 
vat. 

Ja sitten sotimaan. Aseiden 
vaihto sujuu mukavasti huitaise¬ 
malla pelaajasta riippuen jom- 
malle kummalle puolelle näppäi¬ 
mistöä. Pelissä ei muuten ole vl- 


ovat harmittavasti näppäimien ta¬ 
kana. joka rassaa etenkin silloin 
kun on saanut erittäin lokoisiin 
asennon tuolissa ja pitää kumar¬ 
tua näppiksen ääreen. 

Ydinaseiden laukaisu vaalii 
vielä suurempia ponnistuksia. 
Pelaajan täytyy plarata käsikirja 
läpi ju etsiä siellä laukaisukoodi, 
jonka syöttämällä saa isot paton¬ 
git lentämään. Kannattaa toki 
muistaa, että ydinaseet eivät ole 
hyvä ratkaisu: vastapuolelta mä- 
hisee ohjusta takaisin ainakin sa¬ 
man verran, jos ei enemmänkin. 

CE käyttää strategiapeliksi 
Amigan ominaisuuksia yllätä- 



' 


lälyksiä: tuttu commandoklooni- 
han se. "Uutuutena" kuvaruu¬ 
dun vieritys siirtykin välillä pys¬ 
tysuorasta vaakasuoraan. 

Grafiikka on Bakgrafiikkaa eli 
oudon laimean näköistä. Spritea- 
nimaatio oli jo [karissa paljon pa¬ 
rempaa. ja äänipuoli on lähinnä 
aneemista. Paljon tietysti riippuu 
siitä, pitääkö yleensä Bakin ta¬ 
vasta värittää kuvaruutua. 

Estetiikka unohtaen on Dogs 
of War kuitenkin hyvä peli. itse 
asiassa. Kun Elite joskus pukkaa 
16-bitiisen Commandonsa pihal¬ 
le on vertailuja kiva suorittaa. 

Testattu: ST, Amiga 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★ ★ ★ 

Nnirvi 


van hyvin. Grafiikka on ihan ki¬ 
vaa. etenkin väriunimoitu sieni- 
pilvi on tosi nasta. Pienet digitoi¬ 
dut animuatiopätkät ryydittävät 
peliä mukavasti ja saavat toisi¬ 
naan niskakarvat pystyyn. Äänet 
koostuvat valitettavasti vain digi¬ 
toidusta aseen rytinästä ja tieto¬ 
koneiden huminasta ja raksutuk¬ 
sesta (?'??). Kuten sanottu, pelat¬ 
tavuus on kunnossa, joskin kaik¬ 
ki toiminnot olisi voitu siirtää hii¬ 
rellä toimiteltaviksi. 

Conllict Europe viehättää ai¬ 
nakin sota/strategiapelien ystä¬ 
viä. muille se voi olla rahanhuk- 
kaa. Peliryylinsä edustajana erin¬ 
omainen. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: * * * * 

IYtri Teittinen 
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Machoihin 







ST, Amiga, PC, 
Macintosh 
Artronic, 290,— 

Paladin on hämmentävä peli. Se 
selvästikin yrittiiä olla vakavasti 
otettava roolipeli, mutta ideoin¬ 
niltaan se vastaa Gauntletin su¬ 
kuisia toimintakohelluksia. Van- 
noutunut roolipelaaja tuntee 
olonsa vähän vaivautuneeksi, 
kun peli on rakennettu erillisistä 
kentistä, joissa on suoriuduttava 
tiukasti rajatuista tehtävistä. 

Myöskään pelaajalle asetetut 
tavoitteet eivät pahemmin moni¬ 
mutkaisuudella hehkuttele: tar¬ 
koituksena on tuhota tietty osuus 
vihollisista, löytää tietty määrä 
kääröjä, vapauttaa tietty määrä 
vankeja tai löytää uloskäynti, tai 
sitten näiden kaikkien yhdistel¬ 
mä. 

Ensimmäinen oire roolipeli- 
mäisyydeslä on se, että ilotikun 
voi jättää pöytälaatikkoon. Hiiri- 
käden tiukassa ohjauksessa on 
tyypillisen keskiaikaisella rooli- 
miehityksellä varustettu ryhmä. 


Nimittäin siitä löytyy editori, 
jonka avulla voi rakentaa mielin 
määrin omia kenttiä ja ketjuttaa 
ne järkeväksi kokonaisuudeksi. 
Maisemaan voi rakennella jokia, 
metsiä ja järviä ja tiilimuureista 
voi kokoilla vaikkapa viisiker¬ 
roksisen linnoituksen. Myös san¬ 
kareiden ja vihollisten ominai¬ 
suuksia voi jonkin verran säädel¬ 
lä. 

Lopuksi mestariteoksen voi siro¬ 
tella täyteen jännittäviä viestejä 
ja kuorruttaa sen mehevällä tari¬ 
nalla. 

Omatekoisesta Ultima,sta on 
kuitenkin turha haaveilla, sillä 

perusainesten niukkuus on 

omiaan hillitsemään mielikuvi¬ 
tuksen lentoa: peli on edelleen sa¬ 
maa perusmuotoista örkinlah- 
tausta, kääröjen etsintää ja van¬ 
kien vapauttamista. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 6 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 

Yleisarvosana: * * * 

Jukka Tapunimiiki 


mi stä vaikka s i I mätit unillakin. 

Grafiikka on juuri sellaista 
kuin kunnon tappelupelissä pi¬ 
tää. Hirviöt tosiaan plöjähtävät 
kappaleiksi kun niitä tönäisee, ja 
machotunnelmaan sopii myös 
sankarin tapa pilkkoa kivenjärkä¬ 
leitä. Niin animointi. värienkäyt¬ 
tö kuin spritejen suunnittelukin 
osuu nappiin ärjähtävien äänien 
myötä. 

Tuloksena on pelattava ja ou¬ 
toa tyydytystä tuova kolikkopeli- 
käännös, Lisäplussaa tulee kah¬ 
den pelaajan yhtäaikaispeluu- 
mahdollisuudesta. Previkkaver- 
siossa tosin pelaajia ei voinut 
erottaa toisistaan, mikä aiheutti 


jonka jäseniä voi liikutella mieli¬ 
valtaisessa järjestyksessä kunnes 
kaikki 'toimintapisteet’ on käy¬ 
tetty loppuun. Tämän jälkeen 
siirtovuoro luovutetaan viholli¬ 
sen örkkilaumoille. 

Käsittääkseni ikoniohjauksen 
miellyttävyys perustuu siihen, et¬ 
tä ei tarvitse joka välissä hapuilla 
näppäimistöä. Mutta Paladin ro¬ 
muttaa hienon teorian ja kävitää 


Paladin 


parissa toiminnossa hiiren ja shif- 
tin yhdistelmää. Maininnat tä¬ 
män huikean keksinnön sovellu¬ 
tuksista löytyvät pienellä präntil- 
lä sivuilta 16 ja 21. Ei kovin ystä¬ 
vällistä pelaajaa kohtaan. 

Paladinin loitsu-ja taistelusys- 
teemiä ei pahemmin kehtaa ke¬ 
lluskellit: kuusi loitsua, kuusi vi- 
hollistyyppiä. kolmetoista eri¬ 


laista esinettä ja neljään ilman¬ 
suuntaan rajoitettu aseiden käyt¬ 
tö. Tiima on ehkä sopiva välipala 
aloittelijalle, muna Ultiman ka- 
raisema veteraani pitkästyy pa¬ 
rissa minuutissa. 

Paladin olisi helppo liiskata 
maahan ja poikia hiekkaa päälle, 
mutta siinä on kuitenkin yksi 
ominaisuus, joka pelastaa pelin. 


Altered 

Beast 


tiettyjä ongelmia. 

Altered Beastin veri. hurme ja 
machoilu kohottavat tämän pelin 
kauas pois renegadeversioiden 
synkästä laumasta. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: ***** 

Nnirvi 


Amiga, ST, C-64, Spe, 
Anis 

Activision, 290,— 

Jos maailmasta täytyisi yksi peli- 
tyyppi hävittää, olisivat beafeni- 
upit varsin vahva ehdokas klisei- 
den toistossaan ja puuduttavassa 
samankaltaisuudessaan. Aina 
joskus kuitenkin tulee peli. joka 
pakottaa tappelupelien vihaajan 
tarkistamaan kantaansa. 

Pelaa ja on ammoin kuollut so¬ 
turi, jonka velho herättää kuol¬ 
leista pelastamaan tyttärensä näl¬ 
käisten matojen suureksi kiusak¬ 
si. Soturi voi lyödä ja potkia, di 
tähän mennessä ei Altered Beast 
mitään niin uuttaja kiinnostavaa 
vielä jaksa tarjota. 

Mutta vot! Keräämällä termi¬ 
noitujen helvetinkoirien jälkeen¬ 
sä jättämiä Povser-Uppeja muut¬ 


tuukin sankari tuhovoimaiseksi 
hirviöksi. Esimerkiksi ykkösta- 
solla voi Ohjailla tulta sylkevää 
ilimisulta, joka niittää ruudulli¬ 
sen hirviöitä yhdellä joystickin 
käännöksellä. Kakkostasossa voi 
ohjailla lentävää lohikäärmettä, 
jonka erikoistaitoihin kuuluu 
sähkön käyttö. Myös karhuolio 
kuluu menuun. 

Ja kova täytyykin hirviö olla, 
että pärjää klassisille end-of-lc- 
vel-hirviöille. jotka ruudun ko¬ 
koisina estävät sankarin etenc- 







C = lellii 5/89 


57 























Heli-heli-kopteri 



BoffleValley 


ST, Amiga 

Hewson, 290,- 

Batile Valley on alkujaan kuus- 
nepalle ohjelmoitu halpapeli. jo¬ 
ten on aika mielenkiintoista, eitit 
se on vaivauduttu kääntämään 
16-hittisille. Nykyäänhän on 
enemmän sääntö kuin poikkeus, 
että ensin pelit suunnitellaan ST- 
Amigalla ja sitten sullotaan väki¬ 
sin kasibittisiin pikkuveljiin. 

Pelin taustajuoni tarinoi jotain 
terroristeista, ydinohjuksista ja 
muista sen tapaisista asioista, jo¬ 
ten ilmeisesti on taas aika kaivaa 
sotakalusto esiin komerosta. 

Pelitapahtumat etenevät kah¬ 
dessa vaiheessa: ensiksi on kerät¬ 
tävä ponttooneita helikopterin 
vakiovarusteisiin kuuluvalla 
vinssillä ja korjattava tuhoutu¬ 
neet sillat. Samalla siistitään kuk¬ 
kuloiden rinteitä ylimääräisestä 
roinasta sekä tarpeen vaatiessa 
hinataan ylös polttoainetta ja am¬ 
muksia. 

Tämän jälkeen voi huristella 
terroristien päämajaan tankilla, 
joka seurailee hauskasti kukku¬ 
loiden topologista struktuuria 
(siis pintaa). Kiusana on tiukka 
aikaraja, jonka umpeuduttua pa¬ 
hat terroristit tuhoavat maailman. 
Olisi mielenkiintoista tietää, mi¬ 
ten se onnistuu kahdella keski¬ 
matkan ydinohjuksella. Jos ne 
olisivat edes mannertenvälisiä, 
niin looginen ratkaisu olisi tähdä¬ 
tä yksi kummallekin nupajääli- 
köile (Will you shut up Mr 
Spockl). 


Teknisessä mielessä pelin to¬ 
teutuksessa ei ole moittimista. 
Tausta vierii kauniisti kolmessa 
kerroksessa eikä ylimääräisiä 
nylkvtyksiä löydy etsimälläkään. 
Mutta pelin sisältö antaa vähän 
aneemisen ensivaikutelman: len- 
ncllään helikopterilla oikealla tai 
vasemmalle ja ammutaan silloin 
tällöin pari laukausta. 

Tankkiosuus on vieläkin tyl- 
sempi. Sama säästeliäs ote jatkuu 
grafiikassa, jonka yleisilme on 
yksitoikkoinen ja väritykseltään 
maanläheinen (paitsi taivas, jon¬ 
ka sininen sävytys un oikein kau¬ 
nis). Äänitehosteetkaan eivät 
paljon keskitason yli yllä. mutta 
musiikki on sentään ihan kuun¬ 
neltavaa. 

Kovan linjan räiskintäpeliksi 
Battle Vallevsta ei ole. sillä se on 
kuin leppoisaa sunnuntaikävelyä 
jonkun Silkwormin rinnalla, 
mutta kokonaisuutena se on kiin¬ 
nostavasti rakennettu. Saman ku¬ 
vion loputon hierominen pudot¬ 
taa kuitenkin vähitellen kiinnos¬ 
tavuuden samalle tasolle kuin 
kolmelta yölläi tulevat TV-ohjel- 
mat. 

Hohhoijaa, nyt tämäpoika re- 
setoi Amigan ja karistaa unet sil¬ 
mistään heittämällä levyasemaan 
jotain repäisevämpää. kuten Da- 
tastomiin. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 6 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: 

Jukka Täpaninniki 


Mr Heli 


Amiga, ST, C-64, Spe, 
Anis 

Firebird 

12t>,—/179,—<290.—) 

Helikopteri on aina ollut peli- 
micslen lemmikkivempain ja 
lempiympäristö on ollut epäloo¬ 
gisesti maanalaiset luolat. Muis- 
lellaanpa vaikka sellaista klassik¬ 
koa kuin Fort Apocalypse (hetki 
nostalgista muistelua). 

Mr Helissä katkaistaan vähät¬ 
kin siteet todellisuuteen ja piste¬ 
tään töpöjalkainen kopteriukko 
pörräämään surrealistisiin luola- 
verkostoihin. Mr Helin alkupe¬ 
räisen kolikkoversion on työstä¬ 
nyt Irem, joka tuli tunnetuksi 
kulttimaineen saavuttaneen R- 
Typen ansiosta. Kuulostaa lupuu- 
vajta, mutta kulmakarvan saa ko¬ 
hoamaan tieto, että Mr Helin 
käännöksestä vastaa Probe. joka 
on onnistunut mokaamaan ison 
läjän hyviä pelejä. 

Perusideana on jälleen kerran 
rehti riiiskintä lisäaseiden kera. 
Silppuamalla luolaa somistavia 
kuonakuuiioita saa esiin valuutan 
virkaa toimittavia kristalleita ja 
ikoneita, joista voi haalia lisäva¬ 
rusteita, jos on tarpeeksi käteistä. 
Luolissa pörrää loppumaton va¬ 
rasto pikkunilviäisiä. joten eteen¬ 
päin kiiruhtaminen on kannatel¬ 
tava taktiikka. Kun on maisemaa 
on vieritetty vaakaan, pystyyn ja 
välillä vältän takaperoisestikin. 
niin vuorossa on pakolliset ku¬ 
viot. eli tason loppussa kököttävä 
superilkiö. 


Haalean tavanomainen ja pik- 
kupirteä ideointi vielä menette¬ 
lee. nimittäin jos toteutus on kel¬ 
vollinen. mutta sitähän se ei ole. 
On turhauttavaa väistellä joka 
suunnasta virtaavaa loppumaton¬ 
ta ammusryöppyä. kun propelli- 
lelu on liian suuri operoitavaksi 
alttaissa luolissa. Kärsivällinen 
pelaaja ehkä sopeutuu klaustro- 
fobisecti tunnelmaan, mutta li¬ 
säksi vieritys on juuri sellaista 
hervotonta Hytkytystä, jonka kat¬ 
seleminen sopii ohjelmaksi Ami¬ 
gan väärinkäyttäjien vieroituskli- 
nikalle. Äänipuolesta vastaa 
taustalla soiva riipivä pimputus. 
joka kuulostaa samalla kuin pis¬ 
täisi hiekkaa korviin, mutta on¬ 
neksi sen saa korvattua äänite¬ 
hosteilla. 

Jotain positiivistakin sentään 
löytyy: grafiikka on värikästä ja 
jännittävän naivistista tyyliltään, 
hse tosin pidän enemmän remp- 
seästä kerskamachoilusta. 

Mr Heli sisältää aivan riittä¬ 
västi aineksia tyydyttävään tu- 
hoamispeliin, muita kyliä Atni- 
gistcilla on oikeus vaatia rahoil¬ 
leen muutakin vastinetta kuin 
huonosti ohjelmoitu ST-peli. jo¬ 
ka tunnetusti toimii vielä huo¬ 
nommin Amigassa. 

Testattu: Amiga 

Graliikka: 7 

Äänet: 5 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: * * 

Jukka Tapanimäki 
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Amiga, ST, C-64 

Rroderbund/Domark, 
120,-/179,-(290,-) 

Amerikkalainen Broilerini nd 

muistetaan muutaman vuoden ta¬ 
kaa sellaisista pelihelniistä kuin 
Lode Runner. Castles of Dr. 
Creep ja Raid on Bungeling Bay. 
Parin vuoden ajan hiljaa ollut yh¬ 
tiö on nyt tulossa vauhdilla takai¬ 
sin. hyvänä esimerkkinä olkoon 
vaikka erinomainen Typhoon 
Thompson. 

Wings of Furyn on Broder- 
bundille ohjelmoinut Unlimited 
Software, joka koostuu suureksi 
Osaksi ohjelmoijista, jotka luik¬ 
kasivat Accoladen palkkalistoilta 
omaksi yhtiöksi. WOF on toisen 
maailmansodan aikoihin sijoittu¬ 
va lentokonepeli, eikä aivan nor¬ 
maali sellainen. 

Pelaaja näkee kaiken suoraan 
sivulta, joten kysymyksessä ei 
todellakaan ole täysiverinen len¬ 
tosimulaattori. WOFia voisi 
luonnehtia sivusuuntaan vieri¬ 
väksi ammuskelupeliksi. jota on 
kehitetty hieman pidemmälle. 

Alussa pelaaja saa tehtävän, 
esimerkiksi saaren puhdistami¬ 
sen kaikesta vihollisaktiviteetis- 
ta. Tehtävän tarkoituksen mukai¬ 
sesti valitaan sopiva aselasti ja 
kone nousee hissillä lentotukia¬ 
luksen kannelle. 

Kontrollit ovat erittäin yksin¬ 
kertaiset. joystickin lentosuun¬ 
taan vääntäminen lisää nopeutta, 
päinvastaiseen suuntaan vääntä¬ 
minen pistää koneen kääntymään 
180 astetta. Mainittakoon että 


kääntyminen on animoitu todella 
hienosti. 

Työntämällä joystickia ylä¬ 
viistoon lähtee kone nousuun. 
Tietyn rajan ylityttyä peli siirtyy 
n i i nsanottu un maisemanhan, 
jolloin oma ja muiden koneet nä¬ 
kyvät erittäin pieninä pisteinä ja 
koko pelialue näkyy alapuolella. 

Koneiden pienuudesta huoli¬ 
matta ilmataistelu on edelleen 
mahdollista. Tulitusnappula vain 
pohjaan ja koneen konetykil syl¬ 
kevät kuumaa lyijyä edellä kie- 
murtelevan Zeron pyrstöön. Ko¬ 
neiden moottoreista pölläiitelevät 
savupilvet ja tulenlieskat ovat 
mukavia yksityiskohtia. 

WOFia vaivaa toteutuksen eri¬ 
nomaisuudesta huolimatta idean 
väsyneisyys ja pelin yksinkertai¬ 
suus. Tarpeeksi tekemistä ei ker¬ 
ta kaikkiaan ole. Grafiikka ei ole 
mitenkään mainittavan loistavaa, 
joskin hienosti animoitua. Ääni- 
puoli on aina amerikkalaisten 
kompastuskivi, niin tälläkin ker¬ 
ralla. Äänet koostuvat pommien 
paukahduksista, konetykkien pa¬ 
patuksesta ja loiskahduksista, jos 
sattuu pudottamaan pommin me¬ 
reen. Pelattavuudesta ei ole valit¬ 
tamista, mutta tekemisen puut¬ 
teen takia peli ei jaksa kiinnostaa 
kovinkaan kauaa. Jos olet ostoai- 
keissa. pyydä saada pelätti pari 
koepeliä ensin. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: +*★ 

Petri Teittinen 


Magic 

Marble 


Amiga (C-64, ST 
tulossa) 

Sphinx Software, 290. — 

Sakstdainen Sphinx Software on 
markkinoilla uusi yrittäjä ja sen 
ensimmäinen yritys, Magic 
Marille, ei ole yhtään hullumpi. 
Ohjelmoijat ovat vaihteeksi yrit¬ 
täneet keksiä peliinsä omaperäi¬ 
sen idean, siinä jotenkuten onnis- 
tuenkin. 

Pelissä ohjaillaan marmori- 
kuulaa läpi monimutkaisten sok¬ 
kelojen varoen reunalta putoa¬ 
mista ja keräilemällä kaikenlaista 
krääsää, joista saa lisäaikaa, li- 
säelämän, suojakentänja kaikkea 
muuta normaalia. 

Saksalaiset ovat aina kiinnittä¬ 
neet huomiota yksityiskohtiin, 
niin myös tässä pelissä. Peli vili¬ 
see uusia ohjelmointi-innovaa¬ 
tioita. välillä jopa kyllästymiseen 
asti. On toki kivaa, että ohjelmoi¬ 
ja on keksinyt rutiinin, jolla voi 
pyöritellä tasonumeroita näytös¬ 
sä kolmiulotteisesti, mutta liika 
on liikaa. Pelialue vierii luonnol¬ 
lisesti täysin virheettömästi ja 
puhtaasti. Pelattavuus on myös 
hiottu kohdalleen. Mannorikuula 


tottelee joystickia kiitettävästi, 
eikä koskaan ole pätevää syytä 
heittää joykkaria seinään ja kirota 
pelin epäpelattaVuutta. 

Tiiman tyyliseksi peliksi gra¬ 
fiikka on mukavan pikkutarkkaa 
ja yksityiskohtaista. Ohjelmoi¬ 
jien motto taitaa olla "pieni on 
kaunista”, sillä animoidut esi¬ 
neet ovat hyvin pieniä, mutta sii¬ 
tä huolimatta erittäin hyvin ani- 
moituja. Äänitehosteet ovat niitä 
tavallisia pihinöitä, suhinoita ja 
kolinoita, mutta taustalla soiva 
kappale on erittäin hyvä. Sitä 
kuuntelee mielikseen, vaikkei 
pelaisi koko peliä. 

Magic Marble on erinomainen 
esitys uudelta yhtiöltä. Jos pelien 
taso pysyy tällaisena, ei mene 
kauaa ennenkuin Sphia\ ohittaa 
toisen kovan saksalaisen. Rain¬ 
bow Artsin. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 8 
Pelattavuus: 9 

Yleisarvosana: **** 

Petri Teittinen 
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Urheilu on taidetta 



pelaajaa). "Uutta” pelissä on 
perspektiivin muuttuminen kes¬ 
ken pelin. Syöttö kuvataan pelaa¬ 
jan takaa, mutta heti lyönnin jäl¬ 
keen kuvakulma muuttuu ja peli 
esitetään suoraan ylhäältä. Tässä 
piileekin pelin suurin miinus. 
Kun tietokoneen ohjaama pelaaja 
hivauttaa pallon takaisin, vierii 
kenttä aivan liian hitaasti kohti 
ruudun alareunaa. Tämän seu¬ 
rauksena oma pelaaja tulee näky¬ 
viin liian myöhään. Koska tieto¬ 
kone osaa aina sijoittaa pullon 
taidokkaasti kentän toiseen lai¬ 
taan, ci ihmisen ohjailemalla pe¬ 
laajalla ole mitään mahdollisuuk¬ 
sia eht iti pallon luokse, saati iskeä 
palloa takaisin. 

Grafiikka ei mullista maailmo¬ 
ja. kuten eivät äänetkään. Pelat¬ 


Amiga, ST, C-64 

ImageYVorks, 

120,-/179.-(290,-) 

Passina Shot on alunperin Segan 
kolikkopeli, mutta nykyisen 
suuntauksen mukaan heikotkin 
kolikkopelit käännetään kotiko¬ 
neille. Ihmetyttää, että hnuge- 
worksin tasoinen yhtiö retkahtaa 
näinkin huonoon peliin. Suurin 
osa haukuista pitää kuitenkin oh¬ 
jata käännöksen tehneen ryhmän 
osoitteeseen. Teque (Thunder- 
bitds) ei ole liiemmin vakuutta¬ 
nut ohjelmointitaidoillaan, eikä 
vakuuta nytkään. 

Kyseessä 011 siis tennispeli. 
Pelistä löytyy normaalin kaksin¬ 
pelin lisäksi nelinpeli (kaksi ih¬ 
mistä vastaan kaksi tietokoneen 



tavuus on kehno ja kiinnosta¬ 
vuutta ei liiemmin löydy, koska 
peli on niin turhauttavan vaikea. 
Josetsit kunnon tennispeliä, odo¬ 
ta UbiSoitin Great Courlsia. 


Testattu: Amiga 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: * * 

Petri Teittinen 



:tronics 


Levyasemien valmistajan Oceanic E 
Corporationin valtuuttama edustaja 


KARELIA COMPUTER 

Nuohoojankatu 11, 80160Joensuu 
PUH: (973) 821 945 
PAX: (973) 897 088 


'.OMMOIHJIU <irt ( «muumiin 1 *: lilrtUmmo 
»crJidty livn ra mv tilki 


MASTER 3S: 


SENATOR: 


MASTER 5A-l: 


K4-1000: 


3.50":a kaksipuolinen lufllcvynac- 
raa Aiari ST -tietokoneisiin 

* Erillinen virtalähde mukana 

* Ketjutusmahclollisuus 

* Katkaisin 

* Täysi vuoden lakuu 

* Myös suomenkielinen 
käyttöopas 


.t.50":r» kaksipuolinen lisölcvynsc 
ma Commodore Amigoihin 

• Kaikaisin 

• KetjutusmalidolliMun 

• Täysi vuoden takuu 

• Myös suomenkielinen 
käyttöopas 


5.2f”:n li.salcvya.vctun (««0 kb) 
Commodore Amigoihin 

• Valittavissa joko -K) tai 80 uraa 

• Täysi vuo-den takuu 
“ Erillinen virtalähde 

mukana 

• Myös suomenkielinen käyitfi- 
opiLs 


S.2S":n levyasema Commodorcillc 

" Tarkka askelmODttori 

• Levyke suojattu laitettaessa virtaa päälle/pois 

• Suoravecoinen pyöritin 

• Erillinen virtalähde mukana, ci kuutnciicmivjngcliniu 

• Laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytkimellä 

• Täysi vuoden takuu 

• Myös suomenkielinen käyttöopas 
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The Cham 


Amiga 

I.inel. 290.— 

Mitä yhteistä on narukehällä, 
Sylvester Stallonella ja The 
Champilla? Nyrkkeilypä tieten¬ 
kin. Arnigan nyrkkeilypelien 
harvalukuiseen kaartiin on tullut 
osuva lisäys Lineliltä. 

Nyrkkeily on nyrkkeilyä, joten 
se peli-ideasta. Nyrkkeilyn sään¬ 
nöt löytyvät ohjekirjasta. 

Champissa pelaaminen etenee 
loogisesti. Aloitteleva miehen- 
kaataja joutuu ottelemaan aluksi 
kadulla kavereitaan vastaan, 
kunnes manageri poimii hänet 
salille harjoittelemaan. Salissa on 
harjoitusohjelmana naruhyppely. 
nyrkkeilysäkki ja nyrkkeilypallo. 
Nämä vaikuttavat nyrkkeilijän 
ominaisuuksiin, voimaan ja kes¬ 
tävyyteen. Tarkoituksena on saa¬ 
vuttaa kansailväliset areenat ja 
rnaai 1 manmestaruus. 

Vihdoin päästään kehään oi¬ 
kean vastustajan kanssa. Miehet 
kiiltelevät ja tuomari antaa aloi- 
tusmerkin. Valittavana on useita 
liikkeitä — kolme suojausta ja 
seitsemän lyöntiä. Lisäksi silloin 
tällöin miehet tarttuvat toisistaan 
kiinni ja mätkivät massuun, ku¬ 
ten kunnon nyrkkeilyssä on tapa¬ 
na. Tuomari on joka hetki ajan 
tasalla ja huomauttaa virheistä. 
Myös luvunlaskenta onnistuu. 

Tarpeeksi osuvan lyönnin seu¬ 
rauksena vasustaja putoaa räh¬ 
mälleen ja ottaa luvun. Ruudun 
ylälaidassa ovat osumalaskurit ja 
ottelijoiden energia. Jos energia 
putoaa nollaan, seuraava osuma 
tyrmää. Ottelun ratkettua tuoma¬ 
ri näyttää voittajan klassiseen ta¬ 
paan ja ruudussa näkyy hidastus 
viimeisistä sekunneista. 

Pelitilanne tallentuu jokaisen 
ottelun jälkeen automaattisesti al¬ 
kuperäiselle levylle. Tämän 
vuoksi alkuperäinen on oltava 
koko ajan kirjoitussuojaamaton, 
eikä siitä tietenkään saa varmuus¬ 
kopiota. Voi viruksia! Valikoissa 
on kyllä mahdollisuus tehdä oma 
datalevy pelitilannetta varten, 
mutta minä en ainakaan saanut 
sitä toimimaan, vaan kone jää 


klassisesti jumiin. Moinen kielii 
kiireestä valmistumisen kanssa ja 
siitä jää paha mieli käyttäjälle. 

Graafisesti Champ on ihan 
hieno. Nyrkkeilijät saisivat olla 
hivenen isompia, mutta taustat ja 
animaatio sulavat silmissä. Ää¬ 
net on poimittu huolella ja digi¬ 
toitu hyvin. Pelin alussa on upea 
animaatio, josta kunnia lankeaa 
Rocky IV:n supervisorillc. Alku- 
musiikki on myös Rockystä ja to¬ 
teutettu keskinkertaise$ti. Kai¬ 
kenkaikkiaan Champ on ihan 
kelvollinen alansa edustaja, siis 
varteenotettava vaihtoehto nyrk- 
keilypeliksi kun ei juuri nyt muu¬ 
takaan ole tarjolla. 


Viluna 


Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Kiinnostat uus: S 
Yleisarvosana: * * * * 

Jori Olkkonen 


S kate 


Amiga 

Lind. 245.- 

Rullalautavillityson poikinut vii¬ 
me vuosina tukun pelejä, joiden 
joukossa on muutama mielen- 
kiintoinenkin yritelmä. Mainitta¬ 
koon vaikka Atlantin takaa tul¬ 
leet 720 ja Skate or Die. joista 
varsinkin jälkimmäinen oli nasta 
ja muutenkin cool. Skate of the 
Art on puolestaan kotoisin Sveit¬ 
sistä ja ote on ärsyttävän kesy. 

Tuotekehittelystä on vastuussa 
1001 tiimi, joka lienee samalla 
nimellä tunnetun hakkeriponikan 
perillinen. Pelin perusidea ei voi¬ 
si olla yksinkertaisempi: maise¬ 
ma vierii ja skeittari skeittaa töys¬ 
syjen. viemärinkansien ja tiilien 
yli pomppien. Pari ruudullista 
myöhemmin on vuorossa vähän 
vaikeampi reitti, jossa pompitaan 
töyssyjen, viemärinkansien ja tii¬ 
lien yli. Voisihan tämä olla haus¬ 
kaakin. mutta kun reitit ovat niin 
tiukasti suunniteltuja, että lysti 
on ohi muutamassa sekunnissa 
eikä lautaa edes ehdi potkaista 
kunnolla vauhtiin. 


Parikymmentä lyhyttä rataa ei 
ole paljon, mutta kyllä pelissä sil¬ 
ti haastetta riittää. Nimittäin jo 
kolmas rata aiheuttaa kaihia, sillä 
nenä pitää tunkea lasiin kiinni, 
jotta erottaisi minkä pikselin koh¬ 
dalla pitää tökkäista ilotikkua. 

Tämä on niitä surullisia ta¬ 
pauksia. jossa oikein mikään ei 
ole kohdallaan. Grafiikka on yh¬ 
dentekevää. musiikki ärsyttävää 
ja kaiken huipuksi pelissä on to¬ 
della rivo bugi: tulos menee aina 
high seore -taulukon ensimmäi¬ 
seksi pyyhkien samalla edellisen 
pois. 


Ei tämä todellakaan ole laadul¬ 
taan mikään State of the art. vaik¬ 
ka pelin mauton niini sellaista 
yrittääkin vihjailla. Ehkä joku 
skeittauksen ystävä jaksaa tästä¬ 
kin innostua, mutta muille sitä ei 
uskalla suositella. 

Testattu: Amiga 

Grafiikka: 6 

Äänet: 5 

Kiinnostavuus: 5 
Y leisarv osana: * * 

Jukka Tapaninuiki 
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Beyond The Ice Palace (C-64) Nemesis (C-64) 


Lataa peli. resetoi kone ja kirjoita seuraavat poket: 

POKE 19123,173 (retum) 

POKE 5918,173 (retum) 

POKE 17820,173 (return) 

POKE 7748,255 (return) 

SYS 2062(return) 

— palauttaa takaisin peliin 
Lopputulos: loppumattomat elämät 

Marko Kivistö. Hämeenlinna. 

O perä ti o n Wolf (C-64) 


Pelistä löytyy salainen kenttä, jonne pääsee lentämällä kahden vastak¬ 
kain olevan patsaan väliin. Tuhoa toinen patsas ja puikahda rakoseen. 

Jari Heikkinen, Nurmes 


Terra m ex (C-64) 

Alussa valitse Henri Beaucoup tai Fortisque S my the. Henri saa salai¬ 
sen kaavan yksipyöräisen avulla. Smythe puolestaan krikettipallon 
avulla. Pitkästä riippusillasta selviää hyppimällä koko ajan. Tao alasi¬ 
mella hopeapalasesta risti ja karkota sillä vampyyrit. 

Jari Heikkinen, Nurmes 


Loppumattomat energiat saat lataamalla pelin, tekemällä resetin ja kir¬ 
joittamalla: 

POKE 33351,165 (return) 

SYS 16963 (return) 

— ja pääset takaisin peliin 

Taas Marko Kivistö, HML. 

The Real Ghostbusters (C-64) 

Kuoltuasi pelin lopussa, peli pyytää kelaamaan nauhan alkuun. Älä 
kelaile nauhaa, vaan anna sen pyöriä eteenpäin samasta kohdasta. 
Näin pääset aloittamaan pelin seuraavan tason alusta varustettuna täy¬ 
sillä elämillä. 

Jälleen Marko Kivistö, Hämeenlinna. 

Bomb Jack (C-64) 

Lataa peli ja resetoi kone. Kirjoita: 

POKE 5112,0 (return) 

SYS 3101 (return) 

— pääset jatkamaan peliä, mutta nyt loppumattomilla Bomb Jackeilla. 

Kerta vielä Marko Kivistö Hämeenlinnasta. 

ThunderBIäde (C-64) 

Päästyäsi ylemmille tasoille peli alkaa luonnollisesti jossain vaiheessa 
tahmatu. Kun viimeinen rupinen helikopterisi puree nurmea, resetoi 
vilkkaasti kone ja kirjoita SYS 4096 Näin pääset aloittamaan uuden 
pelin täydellä helikopterivarastolla samalta tasolta, jolla kuolit. 

Toni Ljungberg, Perttula. 


Auf Wiedersehen Monty (C-64) 

Loppumattomat elämät saa kirjoittumalla oheisen ohjelmanpätkän, 
kertoo Marko Kivistö Hämeenlinnasta. 


1 printchr$(147) 

2 forx=2019to2023:readz 

3 pokex,z: poke x +54272,1:next 

4 print "lataa nyt normaalisti" 

5 data 13,15,14,20,25 


Armalyte (C-64) 

Kiva. mutta vaikeahko peli helpottuu kertaheitolla kun naputtelet ko¬ 
neeseesi oheisen ohjelmanpätkän. 

Kirjoitettuasi ohjelman, tallenna se ja lataa peli. Pelin käynnistyttyä 
resetoi koneja latua kirjoittamasi ohjelma ja aja se. 

Seppo Seppälä, Pantane 

10 poke 63410,96:print chrS(147):a=40832 
20 forx=0 to 6:read c:a=a-l:nextx 

30 print "loppumattomat elämät pelaaja l?":gosub 150 
40 If a5="e" then goto 60 
50 poke 59891,173 

60 print "loppumattomat elämät pelaaja 2?":gosub 150 
70 if aS-"e" then goto 90 
80 poke 59991,173 

90 print "aloitustaso (1-7) tai viimeinen ruutu (8)?" 

100 get a:if a=0 then 100 

110 if a<l or a>8 then goto 140 

120 if a<8 then goto 140 

130 poke 45058,a:poke 45060,0:sys 40832 

140 poke 45059,a-1:poke 45058,a:sys 40832 

150 get a$:if a$="" then 150 

160 return 

170 data 169, 54, 133, 1, 76, 209, 179 


Forgotten Worlds (Amiga) 

Alkukuvassa kirjoita ARC ja paina HELP-nuppulaa.Tämä aktivoi 
eheatin. Painamalla 3 pääset suoraan kauppaan ja L hyppää seurauval- 
le tasolle. 

Jani Luotsi, Hämeenlinna. 


Tällä kertaa palkinnon hoiti kotiin tietysti Marko Kivistö Hämeenlin¬ 
nasta. Työvoittohan se oli. Gurulle voi kirjoitella osoitteella: 

C=lehti 
Peliguru 
PL 64 

00381 Helsinki 
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C-64 TOP 30 


Amiga TOP 20 


1 Batman — The Movie 


Ocean 

1 Xcnon II Megablast 

Imagevvorks 

2 Indiana Jones & Last Crusade 

U.S. Gold 

2 Populous 

Electronic Arts 

3 Rick Dangerous 


Firebird 

3 The New Zealand Story 

Ocean 

4 Altered Beusi 


Activision 

4 F-16Combat Pilot 

Digital Integration 

5 LicenseTo Kili 


Domark 

5 Shadow Of The Beast 

Psygnosis 

6 New Zealand Story 


Ocean 

6 Indiana Jones & Last Crusade 

U.S. Gold 

7 Test Drive II 


Accolade 

7 Test Drive II 

Accolade 

8 KickOff 


Anoo 

8 Federation Of Free Traders 

Gremlin 

9 Dynamite Dux 


Activision 

9 Altered Beast 

Activision 

10 Forgotten Worlds 


U.S. Gold 

10 Rick Dangerous 

Firebird 

11 The Story So Far Voi .4 


Elite 

11 LicenseTo Kili 

Domark 

12 SoccerSquad 


Gremlin 

12 Fiendish Freddy’s Big Top 

Mindscape 

13 Hostages 


infogrames 

13 Paperboy 

Elite 

14 TheHits 


Thalamus 

14 Story So Far Voi. 1 

Elite 

15 Iniernaiional Team Spotts 


Mindscape 

15 F-16 Falcon 

Spectrum Holobyte 

16 First Strike 


Elite 

16 Dungeonmaster 

FTL 

17 Teny's Big Adventure 


Grand Siam 

17 Forgotten Worlds 

U.S. Gold 

18 3D Pool 


Firebird 

18 Grand Priox Circuit 

Accolade 

19 Microprose Soccer 


Microprose 

19 Stoiy SoFar Voi.3 

Elite 

20 Passina Shot 


Imageworks 

20 KickOff 

Anco 

21 Story So Far voi.2 


Elite 



22 Grand Monster Siam 


Rainbow Arts 



23 Grand Prix Circuit 


Accolade 



24 Star Wars-Trilogy 


Domark 



25 American Ice Hockey 


Mindscape 



26 Mr. Heli 


Firebird 



27 Rainbow NVarrior 


Microprose 



28 Star Trek—The Rebel Universe 

Firebird 



29 Speedball 

30 Dominator 


Imageworks 

System-3 

O 

1 

O 

Q 

O 

Q 

a 

CD 

lit TOP 10 



1 Ghost’s And Goblins 

Elite 

HINNASTO 



2 Paperboy 

3 Storni Warrior 

Elite 

Mastertronic 

— 

yleisin 

vaihtelu 

4 Turbo Esprit 

Elite 

C-64 kasetti 

i20.- 

90- 120.— 

5 Bontbjackll 

Elite 

C-64 levy 

175.— 

150- 250.- 

6 Night Racer 

Mastertronic 

C-64 halpakasetli 

49.- 

39 - 59.- 

7 Impossible Mission 

Mastertronic 

C-64 halpalevy 

85.- 

70- 120.— 

8 Deep Strike 

Elite 

C-64 kok.kasetti 

160,- 

140- 190.- 

9 Protector 

Mastertronic 

levy 

290.- 

240 - 350.- 

10 Ghostbusters 

Mastertronic 



TOIMITUS 

Päätoimittaja p pott» 

ToimitussihtOAri Ti L.«v*,vs 
Toimittaja Ana'o;** 

Pelitoimittaja Niko N n 

Taitto jo piirrokset Pontl.Nuortimo 

Toimitustyö ryhmä 

Pasi Hytönen. Jyrki J. J. Kasvi Jukka Mann, Ton- 
Mani, Jori Olkkonen. Pekka Pessi. Jatko Rakohan. 
Jukka Taoanimäki. Petn Teittinen 

Toimituksen osoilo 

C=lehti 
PL 64 

00361 HeJsin-o 
puh. < 00)120 S711 

TEKSTISISÄLTO 

C-ienti on riippumaton Ccmmoao'e-i>etokonoon 
käyttäjän enkös'***. Lehti julkaisee sitoumuksena 
kirpi:uksia. kuva ja tietokoneohjelmia «JuStamataan 
aheaUeeta ja maksaa krjOrtusoaTHkon 
yksityishenkilöiden laatimcta ornkketesto. jotka e*at 


i.-t/yritysten tedotustorrinluan. Ktfjotiuspaik-osta 
O* Jatotaan nonrna . vero. rri*uä tekijä ei näe lorottanut 

verokorttiansa kahOen vt en kuisessa artikkeinsa 

lukaisusta. 

J-uxatstavaky tarkctfettu^n ankkeeäen tulee olla 
kcneeiia tai tetokonek.-rp.ttu-reia kjjortenuja. Lisaksi 
ne on. «rixah mahdoosta. toimitettava myös 
leyykkeetle ta Annettuina. An-kkeJenm &ttyv« Dhjelmat 
or lähetettävä kasetiHa tai levykkeet. jonka päälle 
liimatussa tarrassa on tekijän ntfni. ouhehnnumero ja 
m*ron merkki Emme vastaa tcaanatta iSnetetysta 
a roistosta emmekä palauta artikkeleita emmekä 
otjdmia ellei oudon mukana seuraa riittävillä 
postimerkillä ja osoitteella varustettua kinekuarta. 
Julkaistavaksi tarkoitettu aineisto tulee lanettaa edellä 
olevaan toi rotuisen osoitcescen. 

Jukaisemamme artikkeli ja ohjelmat on tarkastettu 
huolella. Emme kuitenkaan voi taata r,.jden 
virheettömyyttä emmekä vastaa mahdollisten 
virneiden aiheuttamista vahingoista 

ILMOITUKSET 

C-lehti 

Ilmoitusosasto 
PL 64 

00381 He&rio 
puh. (90)120 5711 


Myyntipäällikkö Manatta Hempp 

Myynlincuvottolija Tapani Mo*eia 
llmoitussihtoori 'Lanka ToNanen 
TILAUSHINNAT 

Jatkuva saastotilous: 12 kk 136 mk 

Maaraakarititaus 12 kk 142 mk 

C-lehti tornitaloon kaikkiin pohjosmaihn ilman 
postitusiisaa, mmhn muhin rintatiodot saa 
tilaajapalvelustamme puh. (90) 120 670. 

C-tohtiIlmestyy kuusi kertoa vuodossa. vuonna «999 
helmi-, huhte. tom-, syys-, marras- jaleulukuun 

puoMfesfi. 

Saastotiiaus on tilaamistapa, jossa tilausmaksu 
laskutetaan sovitun laskulusvaiQiii kulienkin voimassa 
olevaan säa9tötiiaus»untaan, pka on aina edullisempi 
kun vastaavanpitulson maar&atKalsUaukson hinta. 
SaästöMaus jatkuu ilman on uudistusta kunnes tilaaja 

irtisanon tilaukson«a tn> muulina sen maarttmkniseLsl 

Erikoiskindet Asiakasrekisteri voidaan käyttöä ja 
luovuttaa suoramaikkinointilcrkoil uksiin 


LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäällikkö m : Hki Nurmela 
puh. (9011205711 

TILAAJAPALVELU 

Titaikset ja osotieenmuutokset teet helpoiten 
lehdossa etovana Kortil to. Voit myös soittoa 
Maaiacafveiuunime. puh. (90) 120 670 tai kinoittaa 
osoitteet* C-lent-, Tilaajapalvelu. PL 35.01771 
Vanna. 

KUSTANTAJA 

Enkcislehdet Oy 

Postiosoito: PL64.0038! Helsinki 
Katuosoite: Kornetin!© S.00380 HeSinki 
Puhdin: ($0) 1205711 
Painopaikka: Sanomapano Vantaa 1989 

COMMODORE on Commodore Electronics Ltdh 
tavaramerkki 

C-tehti on Goirmodcre EAcuonics Ltclsta seka 
taloudetisesti rrtä toiminnallisesti riippumaton julkaisu. 

ISSN 0783-8921 
Kolmas vuosike-ta. 











TÄYDELLINEN AUTONAJO- 
SIMULAATTORI ; JOKA JÄTTÄÄ 
MUUT KAUAS TAAKSE! 


Nuppu! anti» 35,20$ 10 TURKU. 

Puh: (921) 546 666 f m: (321) 546 777 

fS JäTA PÖRSSI • PRO 
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